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риветствую! После ноябрьско- 
декабрьского шквала еже¬ 
дневных игровых релизов на¬ 
ступило прогнозируемое ян¬ 
варское затишье, и мы сбивались с ног, 
пытаясь сообразить, про что же напи¬ 
сать в "Вердикте" и в "Матрице", при ус¬ 
ловии, что почти ничего значимого не 
появляется. Оживление наступило с се¬ 
редины февраля и постепенно набирает 
обороты, подобно раскручивающейся 
спирали. Думаю, продлится это до нача¬ 
ла лета. Внимательно следите за выходя¬ 
щими играми (а мы вам поможем, на¬ 
сколько это в наших силах), так как, 
по неизвестным науке причинам, все, что 
появляется в конце зимы и весной, со¬ 
провождается куда большей помпой, 
чем то, что низвергается на рынок в ме¬ 
сяце декабре. Можно случайно пропус¬ 
тить то, что пропускать не хотелось бы. 

Обращаясь к нынешнему номеру, 
первым делом отмечу "Территорию 
разлома". Помимо практических статей 
о видеоплеерах и оптимизации работы 
в Интернет, в ней публикуются завер¬ 
шающая статья двулогии по аниме 
и аналитическая "Разум а Сети". Каса¬ 
тельно первой. Я бы рекомендовал про¬ 
честь ее всем и каждому, независимо от 
отношения к японцам, японской мульти¬ 
пликации, крашеным волосам, огром¬ 
ным глазам и всему остальному, что мы 
разумеем, произнося слово "аниме". 
Особенно — тем, кто аниме не любит. 
Не для того, чтобы мгновенно переко¬ 
ваться в истового поклонника, Для по¬ 
вышения собственной эрудиции. И — 
"Разум в Сети". Статья — крайне неод¬ 
нозначная и вместе с тем сложная для 
восприятия. Она даст вам обильную пи¬ 
щу для размышлений, если вы сможете 
пробиться через тернии словесных по¬ 
строений к смыслу. Геймер просил пе¬ 
редать, что "всячески счастлив" будет 
услышать ваши соображения по поводу 
всего в ней высказанного. 

Далее. В рамках рубрики "Интернет" 
мы продолжаем знакомить вас с бес¬ 
платными онлайновыми играми, не тре¬ 
бующими оплаты по кредитной карточ¬ 
ке. Ранее мы рассказывали о Т4С, сей¬ 
час настала очередь Рцпезсаре, и спи¬ 
сок продолжится в следующих номерах, 

Рубр ика "Вне компьютера" в этот раз 
получилась на удивление всеохватываю¬ 
щей; по статье выпало но долю коллек¬ 


ционных карточных игр, ролевых систем, 
полевок и настольных воргеймов. Почти 
весь спектр. Особенное внимание удели¬ 
те материалу по "$1агѴѴаг5" — возможно, 
если "вы еще не", то именно эта система 
станет для вас той ступенькой, благодаря 
которой вы ступите на бесконечную лест¬ 
ницу знакомства с внекомпьютерными иг- 
роми. Поверьте, они заслуживают того, 
чтобы ими интересоваться и в них играть, 
и каждый может найти себе направление 
по вкусу. 

Еще две вещи. Во-первых, самые теп¬ 
лые отзывы заслужила подрубрика "Обзо¬ 
ры демо-версий". Будем продолжать. И во- 
вторых, анкеты пока еще продолжают 
приходить, поэтому мы пока не стали под¬ 
водить итоги — хотелось бы учесть все 
мнения и пожелания. Переносится на сле¬ 
дующий номер. 

Ну и, наконец, самое важное заявле¬ 
ние, которое мне бы хотелось сейчас сде¬ 
лать. Хочу вам сообщить, что мы решили 
переориентироваться на зарубежный 
журнальный рынок. Для этих целей мы сей¬ 
час набираем переводчиков, и к осени 
журнал будет выходить исключительно на 
английском языке. Но для вас это, в сущно¬ 
сти, ничем особенно страшным не грозит, 
так как все статьи, публикуемые в журна¬ 
ле, будут выкладываться на компакте 
в русском варианте. Это совершенно не¬ 
трудно организовать, т.к. все будет изна¬ 
чально писаться на русском и лишь потом 
переводиться на английский. Описание 
программ и утилит, помещаемых на СО, 
также планируется ставить в двуязычном 
варианте. В целом, мы убеждены, что на 
западном рынке у нас самые радужные 
перспективы, так как зарубежных анало¬ 
гов ни "Мании" как таковой, ни тем более 
ее компакта не существует. Причем англо- 
фикация "Мании" для отечественного чи¬ 
тателя в общем итоге выльется в серьез¬ 
ные преимущества, так как в несколько 
раз возрастет аудитория журнала, что, 
как следствие, позволит в несколько раз 
увеличить страничный объем, вложить не¬ 
сколько постеров, приложить второй ком¬ 
пакт-диск — и так далее. Проект захвата 
зарубежного рынка компьютерно-игро¬ 
вой периодики проходит у нас в редакции 
под кодовым названием "Первое Апреля". 

С которым вое и поздравляю. Читайте 
журнал, пусть он вам понравится. 

Денис Давыдов 

есіііог@ідготапіа. ги 
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Титаны рестлинга на ШО 



Оепеііс Апотаііез и ТНО запустили 
в свободное плавание свой новый спортив¬ 
но-стратегический проект Ѵ'ЛѴР ЧЛ/і+Ь 
АиіЬогіІу! Бесплатная игра (см. на нашем 
диске), созданная по лицензии Всемирной 
Федерации Рестлинга, сочетает в себе эле¬ 
менты спортивного менеджера (закупка иг¬ 
роков, торговля) и коллекционной карточ¬ 
ной стратегической игры наподобие МТС 
(по такой схеме протекают здешние бои). 
Несмотря на явную онлайновую ориента¬ 
цию, \Л/іЖ Ац+Ьогйу! поддерживает режим иг¬ 
ры против компьютера, ну а самым богатым 
"буратинам" предлагается приобрести до¬ 
полнительные карты на сайте 
ѵѵѵиѵ.ууи/.сот. 

Золотой ОІ5СІрІе$ 

Выход второй реинкарнации Різсіріез (фэн- 
тезийная стратегия в стиле Тероев") в очеред¬ 
ной раз отложен до лета. Желая подсластить 
горькую пилюлю, заботливая Зігаіеду Рігзі 
приготовила сюрприз скучающим фанатам — 
Оізсіріез СоІСІ Ебіііоп, насчитывающий 25 до¬ 
полнительных миссий и несколько новых мно¬ 
гопользовательских режимов. Любителям по¬ 
шаговых стратегий рекомендуется опробо¬ 
вать (тем паче, что и релиз не за горами) — не 
все же в бесконечные НоММ играть. 


Свобо дное скольжение 

Разработчики "гонялок" давненько не ба¬ 
ловали нас чем-нибудь быстрым и динамич¬ 
ным в стиле ѴѴіреоіЛ — все симуляторы да си¬ 
муляторы (или продукты, усиленно под них 
"косящие"). Еѵегдіасіе КизЬ, детище горячих 
парней из Рігеіоасі ЗоЬѵ/аге, на титул симуля¬ 
тора не претендует — нас ждут напряженные 
гонки на агрегатах с воздушными подушками 
по разнообразным трассам (есть даже "вод¬ 
ные'' уровни). Сроки выхода еще не опреде¬ 
лены, зато картинки впечатляют — налицо от¬ 
личная графика, огромные локации и, глав¬ 
ное, полная свобода перемещения. 

Х-Сот — смерть серии? 



Анализ планов крупнейшего издателя 
Іпіодгатез показал интересные факты — X- 
Сот: АІІіапсе, многообещающий шутер (с эле¬ 
ментами тактики и стратегии) от первого лица 
на движке ЦпгеаІ в числе релизов не числится 
(хотя его обещали еще в том году). Зато том 
есть Х-Сот: Епіогсег, дешевоя томбрайдеро- 
образноя аркада, даром что в мире Х-Сот. 
Сначала "умер" Ѳепезіз, теперь АІІіапсе — не¬ 
ужели великая серия обречена на 'Епіогсег*? 

Умри два раза по Сети! 

Не успел еще толком выйти СІіѵе Вагкег'з 
Упбуіпд (ужастик от первого лица на движке 


ЦТ, созданный под руководством известного 
писателя Клайва Баркера), как словоохотли¬ 
вые разработчики поспешили поделиться сво¬ 
ими планами на будущее. Так, уже объявлен 
патч, вносящий в игру многопользовательский 
режим (в оригинале лишь сингл, интересный, 
но "одноразовый"); продолжение истории 
(официального анонса пока не было, лишь на¬ 
меки) и фильм по мотивам (Цпбуіпд: ТЬе Моѵіе, 
работать над которым будет сам Баркер). 

Новый ГІапкег 



РІапкег, один из самых серьезных авиасиму¬ 
ляторов последних лет, вскоре обзаведется про¬ 
должением, о чем поведали конторы 551, Оате 
бЬзсІіоз и ТЬе РідМег СоІІесІіоп. Проект, назван¬ 
ный іоск Оп: Мобегп Аіг СотЬаТ, даст возмож¬ 
ность полетать на крупнейших самолетах ВВС 
США и России (Р-15, А-10, МіО-29, МіО-29к, 
5Ц-25,511-33,513-39 плюс еще десяток). Игра бу¬ 
дет отличаться доступностью для совсем "зеле¬ 
ных" новичков. Но и настоящие асы виртуально¬ 
го небосвода найдут себе занятие по силам. 

Гоночная эволюция-2 

ССЮ Сатез и ТегтіпаІ Реаіііу, давеча по¬ 
радовавшие нас отличным симулятором гонок 
на внедорожниках 4x4 ЕѵоІіЛіоп, объявили об¬ 
щественности о начале разработки второй 
части. Пока наличествует лишь набор стан¬ 
дартных обещаний — кардинально улучшен¬ 
ная графика, сногсшибательный геймппей, 10 
бесконечных трасс и 70 (!) автомобилей. 

Мутанты выходят в онлайн 

Настольная игра 'Хроники Мутантов' 





СОБЫТИЯ 
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II. і транспортном заводе производятся 
нею ергуігнва МСреДЕШЖОНИЯ К; ІК НПЗоМ- 
нип, шк и воздушные, как і рпждпнокио, 
так и военные Завод но ют.кп обладит 
собственным источником электроснабже¬ 
ния, но и располагает специально предус¬ 
мотренными конструкцией мостами для 
установки защитных орудии, так что даже 
внезапные атаки четких подразделений 
противника большой онлежх іи не пред¬ 
ставляют. Хорошая наука. ? 


Тягачи «Тайга»: в мирное время 
эти подразделения использова¬ 
лись на поспал готовках, однако 
теперь они переоснащены для 
перевозки омергоруды Мощные 
энергоустановки «Тайги» позво¬ 
ляют монтировать на нее и до¬ 
полнительное оборудование ра¬ 
дары. ремонтные установки м да¬ 
же лазерное оружие. В хозяйстве 
пригодится. . 


ч 


Командный пункт, серд¬ 
це л избой военной ба ты; 
сюда поступает вея опе¬ 
ративная информация о 
ходе военных действий и 
о состоянии производит 
ва. Здание, которое ни в 
коем случае не должно 
быть захвачено противни¬ 
ком. Отступать некуда. 


Склад боеприпасов важнейший сірагетичес- 
кий объект: здесь хранится аммуниция дня всех 
войск и оборонных сооружений. Непосредствен¬ 
но на поле боя ее достал яют специальные воз¬ 
душные подразделений, дня чет к складу прист¬ 
роены несколько посадочных площадок. В іо 
время как эі от способ іараширует вам опера¬ 
тивность пополнения боезапасов, он делает не¬ 
возможным доставку аммуниции войскам, нахо¬ 
дящимся в туннелях под землей, А что поделать. 


Оружейный завод именно здесь 
происходит сборка и оснащение 
новых боевых подразделении. За¬ 
щитная система завода оставляй і 
жена і ь мноі о иучшеі о, ік >зт< >му он 
надежно укрыт в самом сердце 
базы.* - - -—— 

Защитная стена способная вы¬ 
держать многочисленные прямые 
попадания даже самого мощною 
из известных науке видом оружия, 
та шнсірукцмн является ОСНОВ¬ 
НЫМ среде том защиты жизненно 
важных объектов любой военной 
базы. Однако зачастую недпсін- 
точно просто остановить врага -- 
надо его уничтожит ь. Для этот о на 
базе существуют специальные 
оборонные сооружения - напри¬ 
мер, монтирующаяся прямо в сте¬ 
ну "Цитадель», Враг не пройдет И 
но проползет. 

«Памир» со шли учеными на псио¬ 
не черіежей старых танков XX-г о 
века, улучиіежіых передовыми 
технологиями ХХИ-го. Ганки стали 
более подвижными, нисколько не 
потеряв в оі новой мі нцп. Улучшен¬ 
ная броня и повышенная проходи 
мостъ позволяет иомользонаіь 
«Памиръ» в самых горячих точках 
для решения самых сложных бор¬ 
ных задач. Все гениальное просто. 



105 мм пушки, установленные Прожекторы входят в стандартную комплекта¬ 

ми танках типа Памир»: про- цию всех военных и гражданских подразделе¬ 


ны н, но чертовски мощная 
конструкция, незаменимая для 
ударных бронетанковых груп¬ 
пировок Евроапьянса. Остано¬ 
вить клин Памиров оборудо¬ 
ванных такими пушками, весь¬ 
ма и весьма трудно особенно 
если их прикрывают с воздуха 
вертолеты. 


ний. Кроме того, прожекторы установлены но¬ 
та ройках всех типов. Снегопады и метеоритные 
дожди, непроглядная темень и обманчивый ут 
ренний туман являются важнейшей частью так- 
гичееких операций - под покровом ночи вы мо¬ 
кше незаметно подкрасться к базе противника 
или провести диверсию, Однако учтите, что в 
темноте зачастую сложно отличить друга от 
врага - но уж если стрелять. ю наверняка. 


Посадочные площадки, распо¬ 
ложенные рядом со складом бо¬ 
еприпасов: позволяют вертоле¬ 
там самостоятельно пополнять 
боезапас 

Тяжело бронированный верто- 
леі «Гром», предназначенный 
для проведения специальных 
операций: способен нести как 
бомбы, так ракеты что превра¬ 
щает его в настоящую машину 
смерит Кроме того. на Гром * 
может быть установлен и специ¬ 
альный подъемный механизм, 
предназначенный для транспор¬ 
тировки контейнеров с полезны¬ 
ми ископаемыми. 

Вертолеты «Раскат», основа во¬ 
енно-воздушных сил Евроальян- 
лучшие вертолеты сопровож¬ 
дения. Дополнительная броня 
позволяет им выдеі тживать прч 
мое попадание ракеты класса 
земля-воздух, однако значитель¬ 
но снижает маневренность и 
скорость, делая их непригодны¬ 
ми для разведывательных рей¬ 
дов. Эта конкретная модифика¬ 
ция Раската укомплектована 
ракетными установками, что поз¬ 
воляет им не только поддержи¬ 
вать огнем наступающие войска 
но и прикрывать их от возможной 
атаки с воздуха 




Фирма «1С» 

123056 Москва, а я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская. 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультации: (095) 268-1065. Ыіпе@1с ги 
мпѵѵ*. Іс.ги, ас1тіп1с@1с.ги 
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в стиле 

ѴѴагНаттег) 

ближе к лету 
разживется 
комп ьюте р- 
ным вариан¬ 
том, глобаль¬ 
ной онлайно¬ 
вой стратеги¬ 
ей Мэггопе 
Опііпе, разрабатываемой фирмой Рагасіох 
Епіегіаіптепі, Действие происходит в буду¬ 
щем, когда не в меру технологически продви¬ 
нутое человечество принялось осваивать 
просторы близлежащих галактик. Далее все 
более-менее стандартно — злонамеренные 
гуманоиды и мутанты (шесть наций, за кото¬ 
рые можно выступить), мрачный ЗЭ-мир... 
Клиентская часть будет распространяться 
бесплатно, а тормозов не будет в принци¬ 
пе — умный движок свободно адоптируется 
практически под любое "железо' 7 . Боевая си¬ 
стема здорово напоминает серию 
ѴѴагНаттег — для найма воинов нам потре¬ 
буются специальные очки, ограничивающие 
возможность бесконтрольного клепания 
юнитов. По заверениям разработчиков, путь 
к победе заключается в грамотном комбини¬ 
ровании возможностей различных бойцов. 


РгЬопег оі ѴѴаг: 
побег из Солонина 

Тема Второй Мировой войны становится 



все более популярной у разработчиков ком¬ 
пьютерных игр. Начавшись со стратегий и си¬ 
муляторов, военное сумасшествие добра¬ 
лось до экшенов (МесІаІ оі Нопог, ѴѴѴѴ2, 
Кеідгп іо Сазііе ѴѴоІІепзіеІп) и вот доползло до 


КРС. Пионером стопи СосіетаБіетз, анонси¬ 
ровавшие свой новый приключенческий ро- 
левик Ргізопег оі Ѵ/аг, Нам предстоит возгла¬ 
вить небольшой отряд заключенных, стремя¬ 
щихся покинуть гостеприимные стены одного 
из четырех реально существовавших концен¬ 
трационных лагерей — Салоника, Замок 
Кольдиц, Стапаг Люфт 1 и 3. Глупо надеяться, 
что ворота лагеря запросто откроются перед 
нашими подопечными, с оружием — напря¬ 
женка (не ждите таких глупостей, как узник 
с АК в кармане и РПГ за пазухой), так что при¬ 
дется придумывать что-то необычное (соби¬ 
рать дельтаплан, например), общаться с за¬ 
ключенными, искать слабые места охраны. 
У каждого героя есть свои уникальные спо¬ 
собности (сразу вспоминается Соттапсіоз), 
и только тщательно обдумав ситуацию и ра¬ 
ционально воспользовавшись умениями чле¬ 
нов команды, мы сможем выбраться на свобо¬ 
ду. Сюжетная линия полна драматизма и нео¬ 
жиданных поворотов, а продвинутый АІ не 
даст заскучать даже самому изощренному 
стратегу. Ждать осталось до зимы. 

И опять о вскрытии ША2 

Группа поклонников серии С&С выпусти¬ 
ла набор утилит для РА2, существенно упро¬ 
щающих редактирование *.іпі-файлов, извле¬ 
чение на свет ресурсов и даже просмотр ви¬ 
деороликов (ищите на нашем компакте). 

Ваісіііг'5 Оаіе — 

С0П50І6 ОПІу? 

Совсем недавно стали известны некоторые 
детали разрабатываемого в недрах Іпіегріау 
и Віаск Ые ЗіисІІоз проекта. Нет, это не В02: 
ТЬгопе оі ВааІ, о котором мы уже писали. Это 
ВО: Рагк АІІіапсе — новая игра из знаменитой 
серии, изготовляемая эксклюзивно для... при¬ 
ставок. Безумное жанросмешение экшена 
и КРС на РС не появится, но мы нисколько не 
расстроены, правда, — впечатлений от одного 
такого "шедеврального" полу-экшена и недо- 
РРС Сгизасіегз оі М&М надолго хватит. 

Дюк и Макс — ну когда же? 

Молчаливые партизаны из ЗЭ Реаітз на- 
конец-то удосужились поделиться кое-какими 
подробностями о грядущих шедеврах — дол¬ 
гостроях Рике Пикет Рогеѵег и Мах Раіп. 
Начну с самого главного — ребята божатся, 
что уже в этом году мы получим в свои дрожа¬ 
щие ручонки оба долгожданных шутера (не¬ 
ужели можно было растянуть разработку 
еще на год-другой). Теперь пара свежих тех¬ 
нических подробностей. "Дюк" выйдет на 
двух дисках, как минимум, сможет похвас¬ 
таться детализированными текстурами (кок 
но втором диске ЦТ), полностью разрушае¬ 
мым окружением и разнообразными режи¬ 
мами многопользовательской игры (вроде 



намечается доже Теат Рогігезз). Мох Раіп бу¬ 
дет исключительно сингловым (25-30 часов 
действия), вид от первого лица отсутствует, 
а в комплекте с игрой вы найдете редакторы 
уровней, моделей и графики. Стал известен 
ответ и на животрепещущий вопрос о требо¬ 
ваниях "Макса" к компьютеру — 
РіІ450/64Кат/ТЫТ2 как минимум, при реко¬ 
мендованных РІІ!700/128Кат/СР1 . Совсем 
немного, тем более для конца года. 

Игрушечный гладиатор 

Коллектив разработчиков Ыіігозігеат 
в свободное время любит смотреть Тоу 
Зіогу, а курят они не только табак. Иначе 
кок объяснить появление Тоу ѲІасЛаІог, 
совершенно безумной игры, неуловимо 


СРОЧНО В НОМЕР 

Игре по "Матрице" быть 



Что-то в последнее время зачастили 
анонсы игр по мотивам знаменитых 
фильмов. Вот и ЗНіпу, которой, по слу¬ 
хам, поручили перенести ТЪе Маігіх на 
экраны мониторов, все же созрела для 
официального подтверждения данного 
факта. Подробностей об игре практиче¬ 
ски нет — известно лишь, что это будет 
шутер от третьего лица (уж не движок ли 
от Засгііісе они для этого приспособили), 
а в качестве независимых консультантов 
привлекли людей из съемочной команды. 
Настораживает одно — по информации 
из некоторых источников, проект станет 
эксклюзивом для Р$Х2. Хотя, если из 
"Матрицы" сделают то же, что и из 'Му¬ 
мии'... туда ей и дорога. 
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и друзей-приятелей. В продаже сей конструк¬ 
тор для маньяков появится уже этой весной, 

Казанова — 
преемник Ларри 

Про то, кто такой 
Казанова, знают все. 
А как насчет того, 
чтобы на денек-дру- 
гой оказаться в его 
шкуре? Если вам по 
душе интриги, со¬ 
блазнения красоток и дуэли, то выходящий 
в мае Сазапоѵа (квест с элементами экшена 
от АгхеІ ТгіЬе) придется как нельзя кстати. 



Мощный мотор ІеасІѴооі 

Любители гонок по бездорожью могут 
начинать праздновать — кроме 4x4 Еѵо 2 
и моря менее заметных проектов, их ожида¬ 
ет знакомство с І-ѳасІГооі, проходящим об¬ 
катку на полигонах ІпЕодгатѳз. Больше все¬ 
го восторгов слышно по поводу движка, 
обученного работать со сколь угодно боль¬ 
шими текстурами, выдавая при этом не ме¬ 
нее 60 кадров в секунду на любых разреше¬ 
ниях (интересно, какие у него требования 
к железу?). Следует также упомянуть 12 ста¬ 
дионов, начиненных всяческими препятстви¬ 
ями, реалистичную модель повреждений 
и небывало сбалансированный и разнооб¬ 



разный многопользовательский режим. Са¬ 
диться за руль монстрообраэных джипов бу¬ 
дем ближе к маю. 




устрия 



Проблемы с 
персоналом в ЮН Зіогѵп 

ЮИ Зіогт теряет сотрудников с удиви¬ 
тельной частотой — последним покинувшим 
родные стены стал Боб Уайт, ведущий дизай¬ 
нер Оец$ Ех. Бывший научный сотрудник ре¬ 
шил завязать с играми и вернуться к ненагляд¬ 
ным склянкам и пробиркам, Чуть позже появи¬ 
лись упорные слухи о увольнении самого отца 
и основателя Джона Ромѳро, которые, к сча¬ 
стью (?), не подтвердились. Сам Ромеро по¬ 
лон оптимизма и продолжает кормить журна¬ 
листов рассказами о том, как у них все заме¬ 
чательно и какие отличные игры они готовят 
(и вот-вот закончат). Кто бы сомневался. 

Игры ѵ$ Закон — Раунд 1 

Одна из многочисленных американских 
ассоциаций "борцов за нравственность" ус¬ 
тановила новые ограничения, на сей раз ка¬ 
сающиеся рекламы излишне кровожадных 
и эротических игр (с возрастным рейтингом 
Маіыге — "для людей старше 17-ти лет"). 
"Взрослые" развлечения отныне запрещено 
рекламировать в любых средствах массовой 
информации (журналы, телевидение, игровые 
сайты), 45% аудитории которых составляют 
подростки младше 17-ти лет (очень хочется 
посмотреть, кок эти товарищи будут процен¬ 
ты высчитывать). 

В ответ на это сайт ЗцгдеопОепегоІ.доѵ 
провел статистическое исследование, по ре¬ 
зультатам которого стало известно, что жес¬ 
токие игры и фильмы оказать пагубное влия¬ 
ние могут, но лишь на детей младше 11 -ти 
лет. Та же статистика показала, что жесто¬ 
кость родителей, испытанное в детстве наси¬ 
лие и т.п. куда серьезнее влияют на психичес¬ 


кое здоровье подрастающего поколения, что 
опровергает все доводы противоположной 
стороны. Нес тем они борются... ох, не с тем. 

Что будш с ЗОО? 

Издатель мыльно-оперных серий М&М 
и Агту Меп переживает не лучшие време¬ 
на — сначала значительное сокращение 
штата, потом объявление о том, что на ЕЗ он 
в этом году не поедет. Убытки на последний 
квартал составили более 12 миллионов, се¬ 
рьезных игр в активе не осталось (і.едепсі$ о{ 
МідЬі апсі МадІс оставляет очень неодно¬ 
значные впечатления, а до релиза НоММ4 
еще ох как далеко). Зато 'Хроники' выпуска¬ 
ются одна за другой. 

За це нзу ри ро ва н ы й 
Віасіе оіЪагІ ше$$ 




ВьАг>& 

ПГ ПАЯКЫЕПЯ 


Ряд скандинавских компаний, торгующих 
компьютерными играми, отказали распрост¬ 
ранять свежевышедший 5еѵегапсе: Віасіе оГ 
Рагкпезз, сославшись на высокий уровень 
насилия в игре. Сосіетазіегз придется де¬ 
лать "детскую" версию с зеленой кровью 


и прочим мусором, так что будьте внима¬ 
тельнее при покупке — есть вероятность 
приобретения "кастрата". 

Сотовые тамагочи 

СгеаЮге ІаЬз, ответственная за серию 
Сгеаіцгез, совместно с "сотовым" гигантом 
Мо+огоіа собираются создавать и распростра¬ 
нять реі-игрушки исключительно для владель¬ 
цев современных мобильных телефонов (пред¬ 
полагается, что люди будут в восторге от идеи 
содержать "тамагочу" в мобильнике). Неужели 
нас ожидает второе нашествие покемонов? 

Скажи тирсгству "нет" ! 

Двенадцать крупных издательских компа¬ 
ний опубликовали результаты своей "противо¬ 
пиратской" деятельности — оказалось, им уда¬ 
лось изловить аж четырех (!) пиратов, занима¬ 
ющихся распространением нелегального соф¬ 
та через Интернет. Пойманным предъявили се¬ 
рьезные обвинения, подкрепленные многоты¬ 
сячными штрафами, а их "ловцы" полны реши¬ 
мости и гордости своей работой. Наивные... 
Поисковые системы захлебываются от тысяч 
ссылок на '\Уагеі", "Ріііі-СО АррІІсаІІопз" 
и "5оЙ\ѵ/о $Ьагеѵ/аге сгар', а они, понимаешь, 
четырех человек задержали, 

Аппетк ы (ІЬі 5оА растут 

Отобедав Кеб Зіогт ом, ІІЬі Зой решила за¬ 
кусить ВЬе ВуГе ( крупной девелоперской конто¬ 
рой, разработчиками серий ЗеКІегз и ВаЖе Ізіе). 
По сообщениям представителей компании, го¬ 
ду к 2005' му № Зой займет одну из лидирую¬ 
щих позиций на рынке компьютерных игр. Инте¬ 
ресно, кто станет следующей жертвой не на 
шутку разгулявшихся аппетитов гиганта? 

Х-Вох не будет? 

Занятные события произошли вокруг 
предполагаемого названия консоли Х-Вох. 
Невесть откуда всплыла компания ХЬох 
Іпбизігіез, предъявившая Гейтсу со товарищи 


7 












СРОЧНО В НОМЕР 


ОгеопіІапсІ Скгопісіез: 
смерть легенды 



ы*' 


Огеатіапсі СЬгопісІез: Ргеесіот Кісіде, 
разрабатываемая МуНіоз и братьями Гол- 
лоп (создателями легендарной серии X- 
Сот), была закрыта по решению издате¬ 
лей Ѵігдіп ІпІѳгасНѵе и ВеЖезсІа. Эту игру, 
тактическую стратегию в стиле Х-Сот, 
с нетерпением ждали все поклонники 
стратегий. Впечатляющая Зб-графика, 
продвинутый АІ, полностью разрушаемое 
окружение... но это мелочи — главное, 
в игре чувствовался дух Х-Сот, повторить 
успех которого не удалось на донный мо¬ 
мент никому. 

Что же касается причин остановки про¬ 
екта, все просто и банально — в игру было 
вложено порядка 10 миллионов фунтов, а ощутимых результатов не оказалось. Да, 
скриншоты впечатляли, но процесс разработки затянулся на слишком долгий срок. 
МуіФоз переоценили свои возможности — терпение Ѵігдіп лопнуло, финансирование пре¬ 
кратилось. Попытки найти другого издателя результатов не принесли, 'в конце концов, 
у нас просто закончились деньги' (Д Голлоп). Возможно, Огеатіапб СЬгопісІез будет пе¬ 
реписан с нуля (и за значительно меньшую сумму) другой командой разработчиков, од¬ 
ной из российских компаний, название которой пока неизвестно, но это не больше чем 
слухи. Реакция фанатов — официальный форум игры переполнен, еще чуть-чуть, и он ра¬ 
зорвется от расстроенных и гневных сообщений, предложений помочь и просто ругани. 

'„.во всем виновата 5опу и РІаЗіаііоп 21 Если бы они посвятили разработке Р5Х2-вѳрсии 
меньше времени , игра была бы уже у насі 
"Я чуть не умер от разрыва сердца!' 

'Я помогу вам деньгамиI Как только 
у меня появится кредитка, я сообщу вам ее 
номер!' 

'Если я выиграю в лотерею, все деньги 
подарю МуіНоз... а еще я куплю огромную 
бейсбольную биту и навещу офис Ѵігдіп 
іпіегасііѵе. Будет весело!' 

'Никогда не куплю эту дешевку, сделан- 
русскими!' 

ансы на то, что МуіЬоз найдет друго¬ 
го издателя или вытянет такой масштабный 

проект самостоятельно, невелики. Если мы когда-нибудь получим Огеатіапб, то это уже 
будет совсем другая игра, созданная совсем другими людьми. 






напоминающей "Игрушечную Историю" 
(см. логотип), подвергшуюся необратимым 
мутациям и вконец озверевшую. Встре¬ 
чайте — онлайновый файтинг (бесплат¬ 
ный, но с некоторыми ограничениями), 
главными героями которого выступают 
странные, с позволения сказать, игрушки. 
Режимов игры планируется ввести поболь¬ 
ше да поразнообразней. Для желающих 
есть возможность "пассивного" просмот¬ 
ра сражений других персонажей, а самым 
отчаянным бойцам предлагается сыграть 
на реальные деньги (можно будет делать 
ставки). Зарегистрироваться и создать 
персонажа можно уже сейчас (см. клиент¬ 
скую часть игры на нашем компакте), 
а сражения начнутся ориентировочно 
в мое. 


Такесіочт: спецназ в Корее 

Южнокорейская компания Ката, трудив¬ 
шаяся над локализацией КаіпЬоѵѵ 5іх для ко¬ 
рейского рынка, заключила с Кебиіогт согла¬ 
шение на выпуск специальной версии Кб: 
Такебоѵѵп для жителей своей страны. Поми¬ 
мо таких жизненно необходимых усовершен¬ 
ствований, как поддержка иероглифов (ну на¬ 
конец-то), южнокорейских геймеров ожидает 
23 миссии (все на территории Кореи, "вос¬ 
точная экзотика" видна за километр), полто¬ 
ра десятка новых персонажей (угадайте цвет 
кожи и разрез глаз), уйма смертоносного 
оружия (естественно, используемого мест¬ 
ным спецназом), новый интерфейс и улучшен¬ 
ный "многопользовательский" код. Вот что 
значит основательный подход к локализации. 
Нам же интересно другое — уже летом 


Такебоѵѵп выйдет и на английском языке, ток 
что упомянутой экзотики любителям тактиче¬ 
ских симуляторов придется глотнуть сполна. 

Галактическая 
цивилизация: старые 
песни о главном 



В далеком 1994 году наши бабушки и де¬ 
душки с упоением играли в глобальную похо- 
довую стратегию СаІасКс Сіѵііігаііопз, в свое 
время завоевавшую массу наград. Достойная 
была игрушка, многим напоминающая 
МоО — освоение космоса, войны, торговля, 
дипломатия... Пустив ностальгическую слезу, 
ветераны из Зіагбоск решили, что без этой иг¬ 
ры и жизнь — не жизнь, и принялись на разра¬ 
ботку римейка. Фактически, той же ѲаІасІІс 
Сіѵііігаііопз, только с использованием совре¬ 
менных технологий. Что из этого выйдет, мы 
узнаем еще не скоро — к Рождеству. 

КоЬоІ Агепа: 
сделай сам 



Кто там жаловался на недостаток файтин- 
гов? Специально для изголодавшихся поклон¬ 
ников виртуального мордобоя \ѴііагсІ\Л/огк5 
готовит РоЬо* Агѳпа — бои маленьких, 
но очень кровожадных роботов. Ключевая 
особенность — возможность сборки желез¬ 
ного убийцы из богатейшего ассортимента 
запчастей (их набор можно будет пополнить 
трофеями из побежденного соперника, а на 
десерт полагается возможность экспорта 
в игру моделей 30 Зіибіо Мах). Бить, резать, 
пилить и размалывать на куски можно будет 
как безответных компьютерных бойцов, так 
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Официальный издатель на территории России - компания "БУКА" 



Новая эпоха в жанре экшн от З-его лица. Настоящий шок! Сочетание боевых искус 
востока, сюжета и трафики в стиле аниме, и фантастически красивых пейзажей 
мегаполиса XXI века. 

Гой ЮЫ'. Ьы ' секретный агент спецслужб по имени Коноко. (4 

$аша задача - уничтожить криминальный синдикат, угрожающий благополучию» ' 
всей планеты, по дальнейшие события размывают некогда прочные границы Ж 
добра и зла... Мрачное ужасающее прошлое постепенно пробуждается / 

& памяти Коноко... И взрывается тысячей смертельных ударов, разяших / 
точно в цель! ж ^ к 


’ѴМ* ѵ " 


Системные требования 
Операционная система 
Процессор 
Оперативная память 
#идео 


Ѵч/тЫомз %/ЮО О/МР 

Репііит II 266 МН? (*ЮО МИ?рекомендуется) 

Мб (96 Мб рекомендуется) 

Графический эѴ ускоритель (Орем (Несовместимый) 
Ѵоосіоо 2> 1 'ШТ^**-Даде Рго^.ІпкІі$90 СТ ІчГГ I ОЦга, 
Кале Ш рекомендуется) 


Места на жестком диске 


Игры компании Бука 1 почтой: тел. (095)190 9768 или е-таіі: паѵі|*аШ’аІіа.ги 
По вопросам оптовых закупок: обращаться по тел. (095)111 5156,1115440, 
е-таіі: тагкеШ Ьика.сот 


вііка емшктаіимект 

\ѵ ѵѵ ѵѵ . Ь и к а . г и 






документы, доказывающие, что торговая мар¬ 
ка 'Х-Вох' была зарегистрировано на семь 
месяцев раньше МісгозоІТ Если владельцам 
прав не удастся договориться (а конкуренты 
что угодно сделают, лишь бы БГ насолить), 
вместо Х-Вох стоит ожидать какой-нибудь V- 
Вох, да и выход приставки задержится — рос- 
кручивать-то придется уже другой брэнд. 

ЕА плетет сети 
для геймеров 

::!ес*гопіс АРз, владелец сети ЕАхот, пош¬ 
ла на хитрый ход ради выколачивания трудо¬ 
вых копеек из подписчиков службы. Рассчиты¬ 
ваться теперь надо не за время в конкретной 
игре, а за сервис вообще (менять игры можно 
как угодно часто), с каждым центом все глуб¬ 
же запутываясь в сети компании. Ведь как бы¬ 
ло раньше — платил человек, скажем, 
за ІЛііта Опііпе, надоедало — дело это за¬ 
брасывал, а сейчас так и будет между разны¬ 
ми проектами метаться (Шіта Опііпе 2, N^5: 


Моіогсііу Опііпе, 5іт$ Опііпе и иже с ними). 


СРОЧНО В НОМЕР 


Еще один игрок на рынке 

Один из бывших сотрудников ЕпзетЫе 
Зісісііоз и ведущих разработчиков Аде оі 
Етрігез, Брайан Сулливан, основал новую ком¬ 
панию Ігоп Ьэге ЕпІеРаіптепі Дружный коллек¬ 
тив занят работой над неким засекреченным 
проектом (гибридом экшена, РРС и квеста — за¬ 
манчивое сочетание), который в очередной раз 
обещает подорвать устои современных игр. 

Англичане объединяются 

Группа разработчиков игр из Великобри¬ 
тании решила объединить усилия для защиты 
от посягательств недоброжелателей (легаль¬ 
ный уход от налогов, противостояние судеб¬ 
ным искам и запретам). В организацию 
Іпберепсіепі Оатез Оеѵеіорегз Аззосіаііоп 
[напоминает ООО, не находите?) вошло уже 
немало серьезных участников — АгдопсшГ, 
ИопЬеас! и КеЬеІІіоп. 


Третья "Цивилизация" 
обрела дату релиза! 





Эпохальная стратегия, 
давно находящаяся 
в разработке, нако¬ 
нец-то обрела офици¬ 
альную дату релиза. 

По сообщениям из офици¬ 
альных источников, 

СіѵіІІгаііоп 3 выйдет 
в свет к Рождеству, 
а первые кадры 

дут Лг. 

на майской Ео, шко- 
^.овсем скоро 
нам приготови- 
начальством 

Сида Мейера. 



Ядерное предложе¬ 
ние от "Нового Диска" 

Компания 'Новый Диск', получившая пра¬ 
ва на распространение грядущего Раііоій 
ТасНсз в России, объявила о специальном 
предложении для фанатов — оформив предва¬ 
рительный заказ на коробочную версию иг¬ 
рушки (это обойдется вам в 750 рублей), вы по¬ 
лучите не только финальную версию ГТ (2 СЭ) 
с русскоязычным мануалом, но и два компакт- 
диска с подборкой эксклюзивных многопользо¬ 
вательских карт, добавочной миссией и пол¬ 
ной версией настольной ролевой игры по миру 
РаІІоиі Да, это недешево 10-15 "левых" дис¬ 
ков), но игра, тем более с таким бонусом, сто¬ 
ит того! За информацией обращайтесь к сайту 
^ѵ^ѵ.пд.ги/рговисіз/аппоипсе/іаіІоиІ.зЫтІ. 

Р$: Стало известно, что в комплект с игрой 


будет включен полный набор редакторов 
уровней, графики и скриптов. Этого достаточ¬ 
но для создания как дополнительных миссий, 
так и модов или тотальных конверсий. 


"Операция 
пластилин" начата! 


Фирма *1С' 
анонсировала но¬ 
вый квест 'Опера¬ 
ция Пластилин' — 
одну из первых 
российских игр 
с пластилиновыми 
героями (типа ста¬ 
ренького ЫеѵегЬоосІ). В этой комедийной игре 
вам предстоит помочь безымянному пока су¬ 
перразведчику (разумеется, пластилиновому) 
найти потерянный золотой бильярдный шар. 





На пути к вожделенному шарику вам придется 
посетить 25 сцен, решить 5 головоломок и по¬ 
общаться с дюжиной забавных персонажей. 
Геймплей в целом напоминает 'Братьев Пило¬ 
тов', обладая при этом некоторой нелинейно¬ 
стью (примерно в середине игры сюжет разде¬ 
ляется на несколько ветвей). 

Конкурс от "Никиты" 

Российский разработчик и издатель, ком¬ 
пания 'Никита', объявила конкурс 'Игры но¬ 
вого поколения', принять участие в котором 
может любой желающий. От вас требуется 
только предоставить на суд компании свою 
оригинальную разработку любого уровня — 
хоть тетрис, хоть революционный проект ми¬ 
рового масштаба (каждый конкурсант может 
представить какое угодно количество игр), 
Слиски победителей опубликовываются на 
сайге 'Никиты' каждое 15 -ое число месяца 
до конца года, так что время еще есть. Ну 
а мы в свою очередь постараемся вам по¬ 
мочь — читайте рубрику 'Самопал'! Подроб¬ 
ности проведения конкурса доступны по ад¬ 
ресу ѵмгм.пікіІа.ги/сопсигз.Ыт. 



Интересности^ 

Игры на голубом экране 

Параллельно с тотальным перенесением сюжетов культовых фильмов на компьютер мож¬ 
но наблюдать и обратное явление — экранизацию все большего количества популярных игр. 
В ближайшем будущем нам стоит ждать появления картин по мотивам" Кезісіепі Еѵіі (съемки 
все-таки начались), ТЬе І.а$і Ехргезз (этот квест обретет второе рождение где-то в августе) и, 
возможно, Сгіізасіег (пожилой хит от Огідіп, информации о фильме практически нет). 

Отдельно хочется сказать о крайне любопытном фильме Ѳатег, премьера которого со¬ 



стоится этой весной. Сюжет его рассказыва¬ 
ет об обычном французском пареньке Тони 
(собственно, в честь него и позвана карти¬ 
на), случайно разработавшем концепцию 
революционной игры. Казалось бы, слава 
и деньги обеспечены, но... крупная корпора¬ 
ция похищает блестящую идею, и Тони оста¬ 
ется только собрать верных друзей и всту¬ 
пить в опасную борьбу с гигантом. По пред¬ 
варительной информации, нас ожидает не 
менее впечатляющее зрелище, чем ТКе 
Маігіх, а близкий каждому геймеру сюжет ос¬ 
тавляет сугубо положи іельные впечатления. 
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Опі в вашем телефоне 

Таке 2 Іпегасііѵе, выпустившая неплохой 
аниме-файтинг Опі, открыла ѴѴАР-сойт с дву¬ 
мя мини-игрушками по мотивам проекта, Ес¬ 
ли у вас под рукой лежит мобильник с под¬ 
держкой ѴѴАР, можете посмотреть это чудо 
на сайте Ьіір://\ѵар.опі-дате. сот. 


Американский 
геймер против 
европейского 


Компания ЫеіѴаІце, задавшаяся це¬ 
лью сравнить возрастно-половой состав 
американских и европейских геймеров, 
выяснила ряд занимательных фактов. Ес¬ 


ли в Америке мужчины составляют лишь 
54% игроков, то в Европе — все 80. Аме¬ 
риканцы еще и старше — их средний воз¬ 
раст составляет 35-49, в то время как по- 
давляющее большинство европейцев 
младше 24 лет. Ждем информацию по 
России! ■ 




Даты 

выхода игр 




шкшшшштитм*** ■■ 1 **врлпйрИ тт* • 5 • » же 

| Март 

“1 


н 

Біаг Тгек Оеер Брасе Ыіпе 


РесІ Рас!іоп 

05 1 





Оотіпіоп ѴѴагз 

23 

Муз! 3 Ехііе 

07 

РоЬо! Агепа 

17 

Аіззігаііап СМЬаск 

02 

ВІаск апб ѴѴЫіе 

25 

Оалдзіегз 2 

09 

Зпгарпеі КгЬап ѴѴагІаге 2025 ІВ 

Оізсіріез 2: Эагк РгорНесу 

02 

Кцпе: На!!з оі ѴаІЬаІІа 

27 

Апіеыз Різіпд 

: 12 У | 

Б!гее! іат 

18 

Біаг Тгек Вгісіде Соттапбег 03 

ѴѴогІсі а! ѴѴаг 

27 

Агсалііт 

15 

р] ѴУогН Сгапб Ргіх 2000 

20 

Б!ее1 РапіЬегз ѴѴоНсі а! ѴѴаг 

04 

АпасНгопох 

28 

Огадоп Кісіегз 

18 

Беда Ва$5 РізЬіпд 

20 

Быскіеп $!гіке Асіб-Ог» 

07 

5!га!аіопд 

30 

Бііеп! Ніт!ег II 

21 

Беаа ОТ 

24 

Биттопег 

08 



Реісігп !о СазІІе ѴѴоІІепзІеіп 

25 

\ѴаІег(оо Мароіеопз Іозі ВаПІе26 

[.едепсіз оі МідН! апсі Мадіс 

10 

■Май 


Аіопе Іп ТНе Рагк 4 

29 

ЕѵіІ ОеасІ: ИаіІ !о !Ье Кіпд 

27 

ТгіЬез 2 

12 



Реасетакегз 

29 

НідН Неа! Ма|Ог Іеадце 


РаІІоіЛ Тас!ісз 

15 

ВиКу іЬе Ѵатріге БІауег 

01 

Оезігоуег СоттапсІ 

30 

Ва5еЬаІІ 2002 

27 

РІу! II 

15 

Но! ѴѴНееІз Р1 Теат Расег 

01 

Ваісіцгз Оа!е 2 Асісі-оп 

31 

Бітз Ноызе Раг+у 

27 

Сарііаіізпг» 2 

16 

Іпберепбепсе ѴѴаг 2: ТЬе Есіде 

Редакция предупреждает , 

что 

ІФіта Опііпе: ТЬігсІ Раѵѵп 

27 

СогкаМогка 

18 

о! СЬао5 

01 

не несет ответственности за 

□еер Беа РізНіпд 2 

29 

Тгорісо 

20 

МесНСоттапсІег 2 

02 

несанкцнониров анное 
перенесение сроят выхода игр 

Тіте ТгаѵеІІег 

30 

Мопороіу Тусооп 

22 

РІапе! о! !Не Арез 

04 

издателям и разработчикам**. 



Сайтшш 

консалтинг 


Стратегические, креативные и технические 
решения с внедрением новых технологий. 


• Разработка Интернет-проектов "под ключ" 

• Решения для электронной коммерции 

•Дополнительные сервисы для Вашего сайта: 

• Ѵ/еЬ Почта 

• Системы поиска по веб-сайтам 

• МуСііБіотізаІзоп 

• Корпоративные порталы 

и другие 

ѵѵѵѵѵѵ.$і!:екот.ги 


• Консультирование и управление проектами 

• Аналитические отчеты по Интернет-проектам 

• Дизайн, маркетинг, хостинг веб-сайтов 

• Системы для автоматизации 

и управления веб-сайтами 


За более подробной информацией обращайтесь 
на наш веб-сайт ѵѵѵуѵѵ.зНекот.ги или позвоните 
нашим специалистам в Москве: 

( 095 ) 726 - 26-99 



В связи с расширением, компания «СайтКом» приглашает на работу специалистов в области ІТ/Интернет. 
Текущий список вакансий Вы всегда сможете получить, посетив наш сайт ѵѵѵѵѵѵ.зкекот.ги 
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"СО-мания" и компакт-диск © 


Привет всем! Вкратце — о том, чем новым 
и знаменательным отличился нынешний ком¬ 
пакт "Мании". 

Начнем с того, что удельное количест¬ 
во картинок, публикующихся параллель¬ 
но в номере и на компакте (а также 
и только на компакте), неуклонно растет 
и захватывает другие разделы. Хорошая 
тенденция. Особенно учитывая то, что за¬ 
нимают картинки совсем немного места. 

Во-вторых, происходит прогресс в плане 


возможностей компакта и его интерфейса. 
Ряд мелких, на приятных обновлений, некото¬ 
рые — менее заметные, некоторые — более. 

В-третьих, не в первый и не в последний 
раз обращаю ваше внимание на то, что 
компакт окончательно комплектуется уже 
после ухода номера в типографию, а пото¬ 
му возможны некоторые изменения среди 
того, что заявлено в "СР-Мании" (хотя мы 
кровь из носу их стараемся не допускать, 
но — вы посчитайте, сколько тут всего!). 


плюс — дополнения, о которых в рубрике 
ничего сейчас не говорится. Обычно эти са¬ 
мые дополнения появляются после того, как 
все утрамбуется и мы в программе Ехріогег 
посмотрим, сколько же ОНО в сумме места 
занимает ;}. Сейчас опциональной является 
одна из свежепоявившихся демо-версий, 
У нас несколько вариантов, осталось вы¬ 
брать, какую именно ставить. 

Все остальное отражено в рубрике, повто¬ 
ряться не буду. Читайте, запускайте, инсталли¬ 
руйте и все в таком духе. 

Г еймер (датег,5оЬака.ідготапіа.гѵ) 


ИГРОВАЯ зона й 


Составитель рубрики: огФЫѲЕ 
( огапде@ідготапіа.ги ] 

при участии Г еймера и Алексея Кравчуна 
Соипіег-Зігіке и мутаторы для ІІТ — 
Андрей Терминатор (іегтііФідготапіа.ги) 

#01. Аде о# Етріге$ II 

1. АІ Ебііог. Редактор скриптов поведе¬ 
ния для компьютерных оппонентов. Несмот¬ 
ря на громкое название, представляет со¬ 
бой обыкновенный текстовый редактор, типа 
Ыо+ераб, правда, со встроенными функция¬ 
ми проверки и оптимизации скрипта. 

2. Кампании. Вашему вниманию предла¬ 
гается 5 полноценных кампаний: Негпапбо 
Согіег, І-едепсІ оі ЗНапд, РеазапІ КеѵоІІ, Кізе 
О* РгапкізК. Рекомендую обратить внимание 



на первую — по количеству диалогов и нейт¬ 
ральных персонажей она тянет на неплохую 
КРО. Кроме того, в отличие от представленно¬ 
го на компакте прошлого номера сценария 
"Сталинград", данная компания лишена раз¬ 
личных исторических казусов. 

3. Сценарии. Где есть кампании, найдет¬ 
ся место и для одиночных сценариев, таких 
как Сопциізіабог (повествует о похождениях 
мексиканского национального героя Фер¬ 
нандо Кортеса), ВаЬуІоп Ра!І, Кіпд АгІІтиг 
ОыезК 5іг І_апсеІо1 и ТЬе Маге. Последний 
сценарий, кстати, является римейком знаме¬ 
нитой карты из ѴѴагааН 2, 

4. Капбот Марз. Официальные карты от 


Грега Стрита, похоже, на склад больше не по¬ 
ставляются. Осталась только одна — 
Е5@$Нірѵ\теск. Но не стоит огорчаться, народ 
не дремлет и производит галбот-карты в нема¬ 
лых количествах. Предлагаем вам подборку са¬ 
мых новых и самых интересных карт. 

5. КеаІ ѴѴогІб Марз. Новый проект 
ЕпзетЫе Зіибіоз — чуть ли не ежедневно появ¬ 
ляющиеся уменьшенные копии реальных гео¬ 
графических территорий. На этот роз вашу 
коллекцию пополнят Техас, Италия, Карибы 
и Великобритания. 

6. Кроме всего, описанного выше, вы най¬ 
дете на нашем компакте курсоры для 
ѴУіпбоѵ/з и скин для ѴѴіпбоѵ/з Мебіа РІауег Ьу 

МісгозоЕ (ТМ). 

#02. Аде о( ѴѴопсІег$ 

Подборка карт для Аде оі Ѵ'/опбегз на 

компакте январского номера вызвала массу 
положительных откликов со стороны читате¬ 
лей и требований продолжить, так сказать, вы¬ 
кладку. Уговорили, продолжаем. Надеемся, 
что 15 карт вам на ближайший месяц хватит. 


#03. ВІасІе оі 
Оагкпе$5 



Последнее время наблюдается интерес¬ 
ная тенденция -- не успела игра даже до¬ 
браться до прилавков, а для нее уже полным 
ходом создают моды. Особо нетерпеливые 
клепают даже моды для демок. Вот, например. 


для недавно вышедшей Віобе ОІ Эагкпезз, еще 
прежде релиза получившей титул "Кипе КіІІег", 
народные умельцы уже предлагают обновки. 
Ну, насчет того, что ВІабе оі Эагкпезз станет 
"убийцей Руны", — это мы еще посмотрим (не 
так просто закопать игру, успевшую стать 
культовойі), а обновки у нас следующие. 

1. Мод Агепа. Римейк популярного мода 
для Кипе. Правильно: если киллер, то прежде 
чем убивать [то бишь — "киллять"), надо захва¬ 
тить территорию. 

2. Мод Уообаа. Синглплеерный мод, из¬ 
меняющий поведение и вооружение врагов. 
Вы будете удивлены новыми способностями 
оппонентов. 

3. И на закуску —- скринсейвер и два ски¬ 
на для ѴѴіпатр 


#04. СоііпІег-5ігіке 



1. ІдгоПгюпіа ѴѴеароп Раск #2: *Васк іп 

ВІаск*. Что отличает профессионала от диле¬ 
танта (помимо мастерства, конечно)? Стиль. 
Именно стиль. Чем я и руководствовался, ре¬ 
шив посвятить этот\Ѵеароп Раск исключитель¬ 
но Стилю. С большой буквы. Стилю от "Игро- 
мании". Стилю для Крутых Парней. 

2. ОІоск 18. Про такую работу говорят: 
"сделано с любовью". Прорисован пистолет 
великолепно, анимация тоже выполнена на 
высочайшем уровне. Имея такой "ствол" в ка¬ 
честве беіаиіі ѵѵеароп, приятно играть при лю¬ 
бом раскладе. 

3. РЫ Ріѵе-$еѵеп. Эта модель — стандарт¬ 
ный РЫ, только теперь он черного цвета. 

4. Золотые 'Беретты* смотрятся классно, 
но и пара черных пистолетов выглядит не ху- 























же. Выполнены модели чуть-чуть хуже 
СІоск-1 8'ого, но заметно это, только если вы 
развернете пистолеты стволами к себе (это 
можно сделать, например, при помощи про- 
граммы-просмотрщика моделей для НаК-ІЯе, 
которую мы выкладывали на прошлом компак¬ 
те). Если же вас волнует исключительно "внут¬ 
риигровой" вид, то никаких претензий тут быть 
не может ни к самим моделям, ни к анимации 
перезарядки. 

5. ЗРАЗ-12. Вообще-то, 5РА5-12, на¬ 
сколько мне известно, не стреляет автомати¬ 
чески. То есть у него тоже надо передергивать 
цевье. Так что с формальной точки зрения его 
нельзя ставить вместо Хт 1014. Но мне данная 
модель 5РАЗ-12 нравится гораздо больше, 
чем Хт1014, и я готов закрыть глаза на исти¬ 
ну. Кстати, именно ЗРАЗ-12 вы могли видеть 
в финальном сражении в кинофильме 
Тегтіпаіог 2: .Ъсідетеп* йау (когда раненая 
Сара Коннор стреляет в I -1000 на металлур¬ 
гическом заводе). 

6. МР5. Вместо стандартного автомата мы 
вам предлагаем версию для спецназа с надетым 
глушителем (новый звук выстрелов прилагается). 

7. Зачем вам МасЮ? Эта "пукалка" толь¬ 
ко портит реноме крутых террористов. Вам 
нужен "Узи\ маленький, компактный и смерто¬ 
носный Разумеется, черного цвета и, разуме¬ 
ется, тщательно прорисованный. Получите. 

8. АК-47. Данная модель — самый реалис¬ 
тично выполненный 'Калашников' из всех, что 
нам довелось увидеть. Никаких излишеств, все 
как в жизни. Даже этот дурацкий левосторон¬ 
ний затвор убрали. 

9. Зіеуцг АО. Данная модель только меня¬ 
ет окраску приклада и цвет стеклышка оптиче¬ 
ского прицела. Тем не менее, оружие от этого 
выглядит кудо более привлекательно. 

10. И ' на сладкое — замена для ОЗЗС1 
(скорострельной снайперской винтовки терро¬ 
ристов). Называется новая модель М87 АззаыІІ 
КіТІе и сделана просто великолепно. Причем, 
помимо внешнего вида модели, изменена еще 
и анимация перезарядки, что не может не ра¬ 
довать. А вот не радовать не может. Короче, 
Мцзі Наѵе. Единственное "но' данной моде¬ 
ли — она предназначена только для провой 
руки. Если же вы предпочитаете ставить ору¬ 
жие с левой стороны, то тогда, увы, придется 
вам как-нибудь обойтись без этой пушки. 


#05. ОіаЫо II 




Зиттопег 
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1. Сюрприз номер один. Тем, кому не хо¬ 
чется прокачивать своего героя, что называет¬ 
ся, "с нуля" и проходить игру несколько раз, 
мы предлагаем ознакомиться со следующей 
"маленькой" подборкой; 2 варвара, 2 палади¬ 
на, 2 некроманта, амазонка и магичка. Все 
уровня эдак 50-80 и очень неплохо экипиро¬ 
ванные. Все герои были получены в результа¬ 
те честной игры, за что огромное человечес¬ 
кое спасибо их авторам. 

2. Сюрприз номер два. Заѵе Сате, акти¬ 
визирующий уникальные предметы, не в смыс¬ 
ле ііпірііе, а в смысле — ВООБЩЕ не задейст¬ 
вованные в игре. Смотреть обязательно! 

3. Плюс вдогонку предлагаем вашему 
вниманию 0С6 Сопѵег+ег — "перегоняет" тро¬ 
фические файлы, используемые ОіаЫо, в .(рд 
и обратно. Можете вдоволь поиздеваться над 
графикой "Дьявола". 

4. Ну и вдогонку догонке — совсем уж по 
мелочи. Той самой, которая "супер" по опре¬ 
делению и по факту. Табличка префиксов 
и суффиксов в формате ,х!$ и фирменный диа- 
бловский шрифт Ехосе*. 


#06. ОІ5сірІе$ 



Как было обещано в прошлом номере, мы 
выкладываем вторую часть подборки сцена¬ 
риев для этой пошаговой фэнтези иной страте¬ 
гии. Если прибегнуть к помощи калькулятора, 
то выйдет к ряду 22 карты. 

Плюс к тому, мы все никак не соберемся 
выложить несколько совершенно гениальных 
обоев по игре СІапз — предыдущей стратегии 
той же компании, Зігаіеду Ріг$і. Сама страте¬ 
гия — ерунда, а вот обои... обои... это надо 
смотреть. Убитый эльф. Просто — убитый. Со¬ 
вершенно натуралистично нарисованный, так 
что начинает посасывать под ложечкой. 
"Мертвый гном". "Мертвый варвар". И "мерт¬ 
вый воин". Всего — четыре. Для некоторых 
обои покажутся полным отвратом. Для некото¬ 
рых (например, для Геймеро, который их и всо¬ 
бачил), — лучшим, что было среди обоев за по¬ 
следние номера. 

#07. Оііке ѴІіікет 30 

Первоначально планировалось оставить 
тему "Дюка" на следующий номер, но обстоя¬ 
тельства сложились иначе. А заодно мы реши¬ 
ли сделать подборку по игре и на следующем 
компакте. Благо материала хватает. 
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Дополнительная информация 
на официальном сайте игры 


ѴѴѴѴѴѴ.5 


Группа землян покинула родную планету и отправилась на освоение Дальнего Космоса. Но по прихоти судьбы система, которая была облюбована колонистами 
оказалась уже заселенной двумя древними расами - Ползунами и Космоварварами - между которыми давно идет непримиримая война. Человечество ока іалоск 
помимо своей воли втянутым в этот конфликт, а зыбкой надежде решить разногласия мирными переговорами на заброшенной звездной станции «Каскада - 
суждено было сбыться из-за таинственно) о исч«мановения самой с і акции вме< те і делегациями все * 11 тех р.ь 


Очередная стычка двух инопланетных рас на 
сей раз сыграла на руку землянам - Космо- 
варвары превратили в обломки несколько 
опорных постов и космических баз Ползу¬ 
нов, расчистив путь для нашей контратаки. 


Лучший способ доставить і руз до места назначения не 
ввязываться в бой с разрозненными отрядами противни 
ка, которые обязательно попытаются любой ценой оста¬ 
новить эскорт. О них позаботится флот, ожидающий при¬ 
бытия оборудования на основной базе. 


Ценный груз поместился на двух кораблях 
класса «Дрозд*. Их необходимо в целости и 
сохранности доставить г сок тор К 19. про¬ 
сочившись через посты, расе і анленные Ко- 
смоварвир.ши и Ползунами 


аНаш флот готов нанести решительный 
удар по силам противника, которые изрядно 
ослабли в ходе последних военных дейст¬ 
вий. Чтобы не дать врагам возможности оп¬ 
равиться, необходимо как можно быстрее 
доставить на основную базу затребованные 
комплекты ремонтного оборудования 


Трейлер Дрозд» способен транспортира 
вать практически любой объект, от боевотр 
подразделения до модуля базы. Однако ( 
единственной защитой от нападения про- 
і ішника является лишь скорость. 


Два корабля класса «Гриф» включены в эс¬ 
корт, чтобы обеспечить охрану груза от ма¬ 
лых и средних подразделении противника 
скорострельные пушки «Грифов» в о; 
мгновение превратят их в звездную пыль 


Ма специальную пане ль вынесены не толь¬ 
ко стандартные команды - «Атака», 
«Патрулирование» - но и уникальные, кото¬ 
рые позволяют одним нажатием кнопки вы¬ 
полнять сложные специальные действия .на¬ 
пример, перемещать модули и использовать 
порталы телепортации. 

Приказ «Сцѳпка/Расцепка» предназначен 
кораблям-трейлерам, способным подцеп¬ 
лять и перемещать любые объекты, будь то 
поврежденная пушка или обломки метеори¬ 
та. Однако чтобы втихую стащить модуль чу¬ 
жой базы, понадобится целая группа тягачей 
- тяжелые объекты требуют усилий сразу 
нескольких кораблей, а из-за перегрузки 
может произойти и разрыв сцепного троса. 
Группа тягачей удобна еще и тем, что резко 
возрастает скорость транспортировки, 

С помощью кнопки «Вкл/Выкл» можно вклю¬ 
чить или отключить подачу энергии в тот или 
иной модуль базы. Например, чтобы обеспе¬ 
чить бесперебойное питание радара в случае 
выхода из строя одной из электростанций в 
результате вражеской атаки, целесообразно 
временно отключить потребляющий много 
энергии портал нуль-транспортировки. 

Приказ «Прыжок» позволяет указать станции 
нуль-транспортировки точку, в которую необ¬ 
ходимо переместить корабли. Дальность 
гранспортировки ограничена радиуом дей¬ 
ствия станции. 

При включенном режиме слежения камера 
привязывается к выбранному объекту. Осо¬ 
бенно удобно при проведении диверсионных 
операций, когда необходимо сосредоточить 
все внимание на небольшой группе подраз¬ 
делений или определенном участке сектора. 


Три тяжелых крейсера «Кречет» и легкий 
крейсер «Сокол» оюбмоі желание пожи¬ 
виться грузом даже у самых МОЩНЫХ кОр 
лей Кот моварваров - большой радиус по 
ражения и огромная огневая мощь никои 
не оставят равнодушным. 


Количество ресурсов в 

вашем распоряжении. 


Карта сектора, в котором 
происходит действие. 


В условиях ведения боевых действии во¬ 
прос добычи ресурсов с.тпношпс^ ю; ■ 
пенно важным. Можно не только добывать 
полезные ископаемые с астероидов, но и 
собирать и перерабатывал ь космический 
шм - всевозможные обломки взорванных 
інций. А уж этого добра за столетия вой¬ 
ны накопилось более чем достаточно 


Шкала производимой на базе и потребля 
емой ее модулями энергии. 


*> -і*ГѴ 
«ЦІПГІЬ 


Энергию, благодаря которой обеспечива¬ 
ется работа модулей жизнеобеспечения 
энергетических щитов, порталов нуль 
транспортировки и другим груктур, базе 
получает за счет преобра юванпя солнеч¬ 
ного света через батареи, а также с 
помощью используя процесса ра< лада ра¬ 
диоактивных веществ или антиматерии. 


Список кораблей, объединенных в группу. 
Позволяет отслеживать их состояние и 
своевременно отправлять в ремонтные до¬ 
ки или вызывать специальные ремонтные 
подразделения дня оказания помощи не¬ 
посредственно на месте. 


Уничтожение строительного модуля Космоварва 
ров заставит их переключить свое внимание с нала 
дония на оборону - и отвести войска назад. Три креЙ 
сера класса Кречет* обеспечивают прикрытие ско 
рострельным «Соколам», атакующим базу. 


сражаясь с загадочными расами на оезорежных просторах космоса, заполненных туманностями, газовыми і иг антами, метеора і ными гютот а ми и полями асп■ром- 
дов, вам предстоит разгадаі ь секрет исчезновения станции «Каскада». Сбалансированные параметры боевых подразделений, развивая системы защитных полей 
и обоюдоострая схема телепортаторов, неподвижные базы и корабли-трейлеры, способные придать инерцию даже самой тяжелой конструкции консоль 
позволяющая запрограммировать свои подразделения на последовательное выполнение любого количества задач... Теперь только от вас зависит, сумеют ли 
колонисты обрести свой новый дом в этом секторе 


или навсегда остаться Звездными Пилигримами. Посмертно 


лучшие игры по-русски 


Фирма «1С» 

123056 Москва, а я 64 
Отдел продаж: ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407 
Линия консультаций: (095) 288-1065. (Іііпе@1с.ш 
мммі.іс.ги, айтіпіефіе.гчі 


ПОЛНАЯ РУССКАЯ ВЕРСИЯ 












1. СІ-Эііке. В свободное от изготовления 
модов время талантливые люди пишут СІ-пат- 
чи для старых игр. Вот уже и до "Дюка” добра¬ 
лись, кто следующий? Наверное, \Л/оІГеп5іеіп. 

2. Карты Карты, карты и еще раз карты. 
В большинстве своем — для зіпдіеріауег. Опи¬ 
сать каждую в отдельности нет никакой воз¬ 
можности, так как их всего лишь... 50. Это вам 
на закуску. Основное блюдо из карт будет го¬ 
тово ровно через месяц. 

3. РаІІоііі мод. До полноценного мода, прав¬ 
да, не дотягивает, но вещь, вне всяких сомнений, 
стоящая, В конце концов, имя РаІІоііі в послед¬ 
нее время все чаще и чаще слетает с языков лю¬ 
бителей гакіических симуляторов (не за горами 
выход ГГ). Отчего бы не заставить его слетать 
с языков поклонников ЗЭ асііоп?.. Данная "мо¬ 
дификация содержит два уровня (Ѵа и 1і 1 3 
и Каібегз Сатр] и новое оружие — тіпідшл, гра¬ 
наты и "Узи" (помнится, "Узи* в РаІІоііі вообще не 
было). Изображение оружия перекочевало пря¬ 
миком из РаІІоііі. 


#08. РаІІоііі 2 



1. Саг Мосі. Специально для тех, кому на¬ 
доел НідНѵѵаутап (полагаю, юких немало). 
Этот мод заменяет его на любую из двух дру¬ 
гих машин. 

2. ІСО Зкіпз, Оказывается, немногие знают, 
что в "аське" можно устанавливать дополнитель¬ 
ные скины. Да и не делает их почти никто. А зря. 
Вот вам пример хорошего ІСО-скина, даже не 
одного, а целых двух! Скажите потом, что родной 
скин — лучше. Специально оговариваю, хотя это 
и подразумевается: как ставить скины под !СО, 
конечно же, на СЭ написано. 


3. ТгаІпегз. Для слабых духом. 

4. Іпѵепіогу ЕсІіГог. Как видно из названия, 
это редактор вашего "рюкзака". Добавляем 
В02АК, тысячи две патронов к нему, и — впе¬ 
ред. Кроме того, получите сейв, дающий в на¬ 
чале игры РаІІоііі НіпіЪоок (кто знает, тот пой¬ 
мет) и СЬагасіег Сгеаіог — поможет вам в со¬ 
здании супермена. 

#09. бгоѵпсі СопігоІ 

Самые новые и самые лучшие миссии. 
Коасі То ОеаіЬ, РС Аззаиіі, НотеЬазе, 
Оііірозі, 2ТгіЬе$ не только заставят вас из¬ 
рядно поломать голову над тактикой, 
но и просто порадуют глаз великолепным 
дизайном и освещением. 

#10. 6.Т.А. 2 

Помимо дополнительных автомобилей, ко¬ 
торые вы могли найти на компакте прошлого 
номера, существует великое множество новых 
городов, созданных фанатами игры. Мы поме¬ 
стили на компакт самые качественные "насе¬ 
ленные пункты". Не может не радовать тот 
факт, что часть из них сделана нашими сооте¬ 
чественниками. Думаю, такое название, как 
Китай-Город, способно заинтересовать даже 
того, кто саму игру не очень любит. Шутка — 
имеется ввиду СЬіпа-Тоѵ/п. А вот Преступный 
Петербург — самый что ни на есть настоящий! 

#11. НаІІ-Ше 



Первым делом позвольте принести извине¬ 
ния за то, что заявленный в прошлом номере 
Капсіот Мар Оепегаіог на компакте отсутст¬ 
вовал. Причины были чисто технические. 
На компакте этого номера он уже есть. Поль¬ 
зуйтесь па здоровье, ну а в качестве компенса¬ 
ции за моральный ущерб" осмелюсь предло¬ 
жить вам подборку $іпдІерІауег-карт: Мисіеаг 
Роѵѵег РІапі, Ргеѳтап'з Кеѵепде, ТгІддѳг 
Нарру, йЕѴ Тгоіп и ОН ЗИгоде Аг&а. Послед¬ 
няя, кстати говоря, сделана не кем-нибудь, 
а мной ( ог@ЫСЕ\, так что буду очень призна¬ 
телен получить отзывы. 

#12. НігесІ Теат ТгіаІ 

Неудавшийся ОЗ-киллер... Хотя популярной 
эту игру не назовешь, у нее тоже есть свои фана¬ 
ты, которые тоже создают карты. А для тех фана¬ 
тов, которые карты сами делать не умеют, мы вы¬ 
кладываем парочку дополнительных уровней — 


Мопіітепі и Сіізіотз. И, заодно, для самых лю¬ 
бопытных, добавим официальный редактор 
уровней (ждите подробного руководства в сле¬ 
дующем номере 'Мании'в разделе 'МатрицаП- 

люс"}, который, на самом деле, является оптими¬ 
зированным под НігесІ Теат известным редакто¬ 
ром ОііАгК 

#13. Негое$ о# МіаМ 
апсі Мадіс ІІГ 

1. Негоез III плотно укрепились в статусе 
"регтапепГ, то есть в каждый номер "Мании" 
стабильно идет подборка корт. Не будем тя¬ 
нуть кота за хвост, а просто перечислим их.,. 

Тагапіе, ВаііІеОЮІогу, СгузіаІРаІасе, йеѵіІРазз, 
ЛхгІеБііх, І.апсЮГМогсІог, І.едюпСН$кеІеіоп$, 
АзсепЮГСНаоз, ТНеЗѵ/іісЬ, Тііапіс, ТмгігІ, 
ѴѴаіііпд. 

4. Сценарии — это, конечно, здорово, 
но кампании — еще лучше. Хегоп ѵз Хегоп, 
ЕіЬегпаі І.оѵе (обратите особое внимание, 
в ее состав входит целых 8 карт!) и Абѵепіцгез 
о! ѴѴгеп. 

3. Ну а самым рьяным фанатам могу пред¬ 
ложить скин для \Ѵілатр. Надо сказать, до¬ 
вольно халтурный, хотя и нарисованный в не¬ 
драх ЗЭО. Но размер — ничтожный, так что — 
почему бы и нет! 

#14. НотежогЫ 

Карты. Честно говоря, картами это назвать 
сложно. Скорее это пространства, заполнен¬ 
ные всевозможным космическим мусором 
и космическими же загадочными ресурсами. 
И пространства сегодня у нас такие: 
ЫоѵаАрех, ВІаскРаІасе, ВііЬЫез, Соіізеііт, 
йузоп, Ргопі, Юззез, Ваа!, Тазк Рогсе 
и ІІпзрасе 



#15. ІпсііЬаііоп 

Лучшая походовая стратегия 1997 года, 
ни больше ни меньше. Нетрудно догадаться, что 
для такой великой игры существуют всевозмож¬ 
ные дополнения. Вашему вниманию предлагает¬ 
ся сборник неофициальных миссий. Один, зато 
большой, да и сами миссии ничем и ни на грош 
не уступают оригинальным, 

# 16. МесЬѴѴаггіог IV: 
Ѵепдеапсе 

1. Огромнейшие пространства для муль¬ 
ти п л верных баталий. Карты І_аке Ргопі и 5сшЬ. 


















ііопопні ітепьнан информации 
по игре и нсепенной Г. ГАН ШІ I 
на официальном сайте игры 
"ОпшорЖенниі?": 


ѵѵѵѵѵѵ 


Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда из¬ 
гнанной расе Призраков. Сторонники культа верят что, собрав вместе три 
древних артефакта - три Кровавых Сферы, - они смогут освободить При¬ 
зраков из их вечного заточения. И тогда в их руках окажеюя власть над не¬ 
виданной ранее мощью. С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, 
посвятив силы благоденствию и процветанию... или погрузить Вселенную во 
мрак небытия. 


стремись предотвра¬ 
тить катастрофу. Фе¬ 
дерация Планет на¬ 
правляй і лучших 
офицеров космофло 
іа капитана Циско, 

командора Ворфа и 

майора Киру на по ¬ 
иски грех Кровавых 


Капитан Бенджамин 
Л. Циско 


Циско родился в 2332 году в 
Новом Орлеане. Проходил 
службу на кораблях "Ливинг¬ 
стон", "Окинава" и "Сарато¬ 
га". 


В должности старшего офи¬ 
цера "Саратоги" участвовал в 
Битве при Вольфе-359 (2367 
год), в которой погибла его 
жена - Дженифер Циско. В 
период с 2367 по 2369 год 
участвовал в разработке и 
строительстве эксперимен¬ 
тальных кораблей класса 
"Дерзкий". В 2371 году был 
назначен капитаном одного 
из них. 


Силы Доминиона. 

могучего и древнею 
союза воинственных 
цивилизш щи квад¬ 
рата Іамма, іакжо т 
намерены упуока і ь 
этот шанс и лучшие 
джем-хадарские. вор- 
нжие и кардассиан- 
екие солдаты вмесіс с 
жуткой расой биоме¬ 
ханических і риджей 
і о тоны 


Именно он открыл и первым 
исследовал пространствен¬ 
но-временной туннель (Пор¬ 
тал), расположенных вблизи 
планеты Баджор. а затем воз¬ 
главлял флот Федерации во 
время вторжения войск 
Джэм -Хадара в квадрант Аль- 


» і (>бы 

заполучить мог ущесл 
венные артефакты. 


Оставаясь центром торгового и культурного обмена между двумя квадрантами га 
лактики, космическая станция «Дальний Космос-9» вынуждена служить также и 
мощной военной базой, г отовой в случае необходимости остановить флот Домини 
она. Капитану Циско и его офицерам, майору Кире Нерис и командору Ворфу, не и 
первый раз придется взглянуть в лицо опасности, но сейчас впереди их оікидае т ве 
личайшес приключение, где на карту поставлено существование самой Вселенной' 


Сейчас он занимает пост ко 
мандующего силами Федера 
ции на "Дальнем Космосе-9" 
орбитальной станции, вра 
щающейся вокруг Баджора. 


лучшие ИфЫ по-русски 


Фирма и1С 

123056 Мосина* а а 64 
Отдел продаж: ул, Селезневская 2! 

Тел.: (095) 737-9257 Факс: <095* 281 4407 
Линия консультаций: (095) 298’1065. ПІіпе^ 1с ги 
ѵтоѵс 1 с.ги* айтіп!с@1с.ги 
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2. Не менее огромная подборка деталей 
плюс тіі5іс ехГгаскэг, преобразующий музыку 
из игры в обыкновенные трЗ-файлы. 

#17. Міік БЬаре 30 

После долгих раздумий, к какой же игре 
отнести эту утилиту, мы решили поставить ее 
отдельным блоком. Судите сами — редактор 
моделей для Оіюке, Оіюке ІІ, Оіюке III, НаІР- 
Ше, Соип*ег-$1пке, ІІпгеаІ и Ііпгваі 
ТоцтатепІ. Кстати, кандидат в рубрику 'Мат- 
рицаПлюс'. 

#18. Оиаке 



Первый Оиаке 

Большая подборка по первому Оиаке бы¬ 
ла в прошлом номере, но про одну тему мы 
таки забыли, а ведь она — вещь — просто обя¬ 
зано присутствовать в коллекции каждого ува¬ 
жающего себя квейкера. Итак, встречайте. 
Оіюке Попе Оыіск — совершенно потрясаю¬ 
щее прохождение всего Оцоке на уровне 
сложности ЫідМтаге всего за 16 минут. Все 
это священнодейство сопровождается ком¬ 
ментариями и всевозможными приколами, 
а в самом начале нам показывают отлично 
сделанный ролик на движке игры. 

Оиаке II 



Подборки по старым хитовым играм, похо¬ 
же, становятся традицией. Положительные от¬ 
зывы со стороны читателей -- в изобилии, так 
что теперь традиция станет доброй традицией. 
В прошлом номере был Опаке, в этом — как ло¬ 
гичное продолжение — подборка по Оіюке II. 

1. РѳаФта!сН карты. Как на подбор (собст¬ 
венно, почему — кок!), только общепризнанные 


хиты. Переплюнувшие по популярности даже не¬ 
которые из оригинальных бт-карт. Особое вни¬ 
мание советую обратить на серию 2ТЫ (карты 
СгіюЫе, КіІІіпд МасНіпе и ТЬе Каде) — некоторые 
из них использовались (и продолжают использо¬ 
ваться] на международных соревнованиях. Также 
прошу попробовать карту Резігисйоп — она мое¬ 
го производства (ог@>ЫСЕ}. Буду очень рад услы¬ 
шать отзывы! 

2. КеуѲгір 2.0. Утилита для редактирования 
демок, то бишь — записей игры. Позволяет до¬ 
бавлять различные эффекты и комментарии, из¬ 
менять скорость и положение камеры. Если на¬ 
учиться с ней работать, можно делать целые 
фильмы на движке игры. 

3. 02 Зсепе Вціібег. Практическая цен¬ 
ность этой софтины представляется мне до¬ 
вольно низкой (в отличие от КеуСгір, напри¬ 
мер}, но неплохо развлечь вас в минуты досуга 
она способна. Используя стандартные игро¬ 
вые объекты (оружие, монстров и т.д.), можно 
создать сцену, и затем отрендерить ее. Порой 
получаются очень забавные вещи, 

Оиаке III 



Квакеры в обиде не остались, равно как 
и кудквакеры. Теперь настала очередь много¬ 
уважаемых товарищей кутрикеров. Итак, поз¬ 
вольте приступить к торжественной церемо¬ 
нии раздачи слонов. 

Слонов сегодня немного, а именно 3, 
но зато каких! Это карты: Ыеб5\ѵогб, 
АзЬКаіп и Оі$тетЬег, По всем параметрам 
не уступают оригинальным уровням, входя¬ 
щим в состав игры. Тут вам и мрачные под¬ 
земелья, и техногенные зоны, напичканные 
всевозможной электроникой, и природные 
ландшафты. Кроме того, все карты прошли 
тщательное тестирование на предмет ба¬ 
ланса оружия и получили высшие оценки. 
Отсюда напрашивается вывод, что все три 
будут достойным украшением вашей, на¬ 
верное, уже очень большой (в том числе 
и нашими стараниями, смею верить) кол¬ 
лекции карт. 

#19. Ке<1 АІегі II 

1, Реб АІег+ II ОЯісіаІ Мар раск. За нумером 
6. ѴѴезІѵѵооб остается только похвалить. Судите 
сами: как минимум два раза в месяц, если не три, 
они выпускают по три корты, причем отнюдь не 
халтурные. В шестом маппаке содержатся следу¬ 



ющие маленькие шедевры: Зігееіз Ооіб (карта 
для жадных — буквально набита ресурсами), 
Тзипаті [приглянувшаяся мне карта, состоит из 
четырех расположенных на значительном рас¬ 
стоянии островков, располагает к неторопливой 
и сосредоточенной игре) и Ѵіігі'з РІоІ (чрезвычай¬ 
но странное название... карта для любителей го¬ 
родских боев). 

2. Мод Кеб Зіогт. Слегка увеличивает 
скорость игры, добавляет несколько новых 
и изменяет свойства многих стандартных юни- 
тов. Как утверждоют разработчики, кроме 
всего прочего, улучшает АІ. 

3. Мод Рее2іге. Этот мод в первую оче¬ 
редь интересен тем, что после его установки 
в игре появляются юниты из ТіЬегіаг 5ып. Так¬ 
же в нем используются две секретные музы¬ 
кальные темы, измененные изображения стан¬ 
дартных юнитов и некоторые интересные эф¬ 
фекты. Подробное описание обеих модифи¬ 
каций вы можете найти на компакте. 


#20. Кипе 

Какой же праздник, да без Рагнара! По ко¬ 
личеству всевозможных дополнений "Руна' 
скоро догонит Оиаке. Кроме того, как заявля¬ 
ет 'Бука', русская версия тщательно провере¬ 
на на предмет корректной работы с пользова¬ 
тельскими модами, картами и скинами (мы по¬ 
ка что тестируем на английской версии). Так 
что у вас не должно возникнуть никаких про¬ 
блем с установкой всего нижеперечисленного. 

1. Карты. СоІІ$еііт, РМ-РгеатАгѳпа, РМ- 
РипкАгепа, ОМ-ІсеРазз, ОМ-І\ІогіЬ$еа и РМ-ѴедеІа. 

2. Мута- 
торы. ЗтіІІ 
Зѵѵогб и 1п$Та 
ѲіЬ... Да-да, 
именно то, 
о чем вы 
и мечтали 
долгими зим¬ 
ними вечера¬ 
ми. Весна 
приносит, ток 
сказать, сбы¬ 
вание мечт. 

Знаменитый 
Іп$1а СіЬ для 
*Руны*\ 

3. Скины. 

Психоделиче¬ 
ский Хгау, "от- 
















По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С: Мульти медиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095) 737-92-57, 
факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ш, ѵѵѵт. Іс.ги 
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мороженный" СоІсІ Сопгаск, а также Ьогс! 
Ыа^е, Міпіоп и АзЬ ждут не дождутся, когда их 
выпустят на арену. Кстати, не исключено, что 
на нашем компакте вы обнаружите больше 
чем 5 скинов. Дело в том, что над СР основ¬ 
ные работы ведутся уже после сдачи номера, 
а скины продолжают прибывать. Так что если 
мы обнаружим что-либо достойное в нововы- 
шедших "шкурках", то, вне всяких сомнений, 
выложим это на диск. 

4. На сладкое — РіілеАтр, то бишь скин для 
ѴѴілАтр. С весьма недвусмысленной надписью... 



#21. 5асгі(ісе 

Новые просторы для магической деятельнос¬ 
ти деструктивного толка в количестве немалом 
и качестве высоком. Проще говоря, карты. 

#22. 5и<І<іѳп 5*гіке 

Дабы скрасить месяцы ожидания адд-оно, 
разработчики этой тактической игры сделали 



очень хитрую вещь — собрали наиболее инте¬ 
ресные пользовательские миссии да и выпус¬ 
тили их официальным мини-дополнением. 

Миссии самые рознообразные, от активных 
перестрелок между союзниками и фашистами 
до тихого и аккуратного "изъятия" особо важ¬ 
ного ученого из плена. Надо отметить, что 
миссии предназначены для английской версии 
игры и проверялись на ней же, так что кор¬ 
ректную работу с 'Противостоянием' мы га¬ 
рантировать не можем. 


#23.ІІпгеаІТоигпаіпеііІ 



Карты 

ОМ-АЙІпіІу, ОМ-СотрцІзіѵе, ОМ-Сгуо$, 
ОМ-ЗреІІЬоыпсІ. Карта РМ-Сгуоз, заявленная 
а прошлом номере, увы, не попала на "про- 
шлономерный" компакт из-за определенных 
проблем. Найти ее вы можете на диске этого 
номера. 


защитный пояс, усилитель мощности оружия. 
Не рекомендуется ставить мутатор при игре 
с "отцами", иначе завалить последних станет 
совсем уж сложной задачей. 

ТеатВоІ ВкШ ѵ 1.1 

Выложенный нами но компакте к десятому 
номеру за прошлый год мутатор ТеатВоі ЗкіІІ 
оказался не совсем правильным. Автор допу¬ 
стил ошибку, приводившую к ухудшению игры 
ботов при включении мутатора. Однако не¬ 
давно ошибка эта была исправлена — в но¬ 
вой версии мутатора. Естественно, мы реши¬ 
ли выложить "пропатченную" версию на диск. 
Кстати, для тех, кто не купил в свое время де¬ 
сятый номер: данный мутатор предназначен 
для настройки действий ботов в командной 
игре. Теперь вы легко сможете дать фору сво¬ 
им соперникам или, наоборот, порадовать 
себя, любимого, насладясь крутостью своих 
напарников. 

#24,ѴѴагІогсІ$ 


Скины 

МегсДгапсе, ѴѴагХХХ. К сожалению, скины 
для 1)Т занимают немало места, ток что выкла¬ 
дывать будем понемногу, зато самые отбор¬ 
ные. Так сказать, "мелко, но целко". 

Мутаторы 

ОоѵЫе Епіогееп 

Простенький мутатор, вносящий в игру од- 
но-единетвенное изменение: теперь всякий 
раз при респавне вы будете начинать не с од¬ 
ним пистолетом, а с двумя. На мой взгляд, это 
значительно улучшает баланс игры, особенно 
при отключенном ѴѴеаролз Зкзу. Ведь зава¬ 
лить кого-нибудь из одного пистолета, чтобы 
получить мало-мальски солидное оружие, до¬ 
вольно сложное занятие. А так — у вас сразу 
есть возможность постоять за себя! 

Шпекапсеіі Впірег 

Данный мутатор изменяет работу прицела 
снайперской винтовки. В дополнение к этому 
меняется и перекрестие прицела. Всем снай¬ 
перам настоятельно рекомендуется для упро¬ 
щения жизни. 

КШпд Вргее Вопия 

Этот мутатор "награждает" игрока, достиг¬ 
шего сначала КіІІІпд Зргее, а потом — и осталь¬ 
ных "званий кровавого маньяка" (Оотіпаіе, 
Ообііке). Награду вы можете выбрать сами из 
списка — это может быть броня, супер-жизнь. 


I 



ВаНІесгу 

Ровно 30 однопользовательских сценари¬ 
ев плюс портреты героев. Подробное описа¬ 
ние, как всегда, на СО. 




Официальный адд-он ЕпкапсетѳпІ Раск} для иг¬ 
ры 2еы$: Мазіег о! ОІутрив. Помимо нового сцена¬ 
рия Осіувзеу, сюжетно продолжающего оригиналь¬ 
ную игру, в комплект входит редактор карт и миссий, 
обладающий очень неплохими возможностями 
(ждите детального отчета в 'МатрицеПлюс"]. Уста¬ 
навливается исключительно на американскую вер¬ 
сию игры (с русЕфЕкациями не работает). 
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Но можно попробовать дать взятку {если получится) 

В таком окне дается вся информация по предлагаемому 
заказу 

Карта имеет несколько режимов приближения 

Индикаторы состояния машины и запаса горючего 

Индикатор запирающего механизма полуприцепа 

Время, оставшееся до истечения срока действия 
лицензии на найм 

Встроенный пейджер 

Система контекстных подсказок 
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Нефтехранилище обеспечивает топливом сеть АЗС 

Грузовик с полуприцепом-цистерной необходим для 
перевозки топлива 

На стоянке можно купить новую машину или нанять 
опытного водителя 

По рации можно связаться с дилером или мафией, 
чтобы заказать понравившийся автомобиль 

Но не удивляйтесь, если грузовик окажется 
подержанным или ворованным 

В игре 83 персонажа с оригинальными характерами и 
поведением 

Среди встречных машин можно встретить не только 
легковушки и внедорожники, но даже автобусы и катки 

По рации можно связаться с любыми водителями, 
милицией и даже мафией 

Мафию можно использовать в своих целях, чтобы 
навредить конкуренту 

Следите за скоростью по дорогам расстав яены камеры 
слежения 

Помните о светофорах! ДТП влетит в копеечку 
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ЕМОБЛОК 



Демо-версии 



Основными демками нынешнего ком¬ 
пакт-диско были, есть и будут: *Шторм # , Аг+ 
і$ РеасІ и Зытгтюпег. Виртуально с первы¬ 
ми двумя вы можете ознакомиться в разде¬ 
ле 'КиІе22&$ихх' в подрубрике *\Обзоры 
демо-версий*. Что касается третьей на¬ 
званной, то — она появилась в самом кон¬ 
це работы над номером, поэтому ее опи¬ 
сание присутствует только на СО. Очень 
и очень рекомендую ознакомиться. Всем. 

В дополнение к ним есть еще симулятор 
снегохода Зкі-Ооо Х-Теат Касіпд и аркад- 
но-логические МетогуЗО, ВІох и РзуѴѴогІсІ. 
Ничего особенного в них нет, но если вам 
необходимо убить часик-полтора, то эти 
демки вам помогут. 

И последнее. Почти наверняка на компак¬ 
те будет еще одна демо-версия, нами пока не 
заявляемая. Какая именно — зависит от того, 
сколько у нас останется свободного места 
(о оно останется наверняка). Скорее всего, 
это будет нечто солидное, так что — смотрите. 



Патчи 

Сатіѵогев: Ісо Аде 

Версия 2.12 разрешает проблемы ренде¬ 
ринга на АТ1 Рабеоп, а также избавляет игро¬ 
ков от Неар аііосаііоп еггог, возникающего 
при запуске под ѴѴіпсІоѵ/2 2000. 

№ Щ 


НаН- Чіе: Оррохіпд Рогсе 

Апгрейдит игру до версии 1.1.0.4. Вводит кучу 
фиксов в области и без того отличного сетевого 
кода, а также дает бонусную карту ор4с^_гіат. 
Не исключено, что на серверах нонче играют 
только с этим патчем и только в эту карту. 

ЛеіРідНіег 9Ѵ 

Іірсіаіе 4 — ток именуется патч, избавляющий 
от проблем с задержкой сигналов, поступающих 
от клавиатуры в ѴѴіпЧоѵѵб 2000, глюков с карточ¬ 
ками на чипах АТI и других багов. 

** «а* ** (В? 

КіпдЫот 19п сіе г Ріге 

Основное: улучшили сетевой код — меньше 
лагов стало, заодно стал показываться пинг. Ос¬ 
тальное по мелочам: исправили баги с туманом, 
починили Ріск '5 Согп оі Ріге. 

ф О 9 # 

ЫеесІ Рог ВрееЫ: НідН Віакев 

Версия 4.50, адресована исключительно 
для налаживания стабильности многопользо¬ 
вательской игры через сервера ЕА. 

ф ф (іо* 

Рагкап. Железная Стратегия 

Данный патч (модифицированные 
файлы игры) устраняет проблемы, свя¬ 
занные с запуском и работой игры но 
Ѵообоо 2 (включая Ѵообоо ВапвНее), 
Ѵообоо 3, а также оптимизирует наст¬ 
ройку параметра ТехеІ АІідптепі в со¬ 
стоянии по умолчанию. Для установки 
патча необходимо скопировать 2 рас¬ 
пакованных файла ("Геггаіп.сІИ 
и Ыді32.сШ) в корень каталога с предус¬ 
тановленной игрой. 

49Ма» И М М 

Весі АІегі 2 

Версия 1.004, дает возможность играть 
Ргее Рог АІІ в ЗкігппізЬ. Плюс Таня и Крэйзи 
Иван могут ставить бомбы на всех мостах. Так 
же, как и Дредноуты могут расстрелять мост. 

Ф # О Ф # 

Казани: европейские Войны 

Бета-версия патча 1.02 — лечит про¬ 
блему с определением свободного место 
при загрузке; при выходе из игры проигры¬ 
вание СР-треков останавливается; ис¬ 
правлено первая английская миссия и не¬ 
сколько исторических сражений. Добавле¬ 


но возможность игры через ѲотеЗру и че¬ 
рез ввод ІР-сервера. 

вм> о о а 

Отверженные: 

Тайна Темной Расы 

Это небольшое исправление устраняет 
ошибку с невозможностью доступа к 
дополнительным настройкам через консоль 
при помощи команды «РРЕРЕРЕЫСЕ5». 

О ® <§ ѳ 

Проклятые Земли 

Патч 1.05 исправляет ошибку с длительной 
загрузкой магазина и конструкторов, баг с по¬ 
явлением "испорченных" сохраненных фай¬ 
лов. Также пофиксено ошибка с пропаданием 
текста/шрифтов в многопользовательской иг¬ 
ре, добавлена возможность отключить игрока 
(кіек) или отключить и запретить ему вход на 
сервер до конца сеанса игры (Ьап), используя 
портрет данного игрока. 

<$&<&*** 

Рейтинги патчей: единица — бессмыслен¬ 
ный патч, который совершенно не нужен (та¬ 
кие у нос вы увидите редко); двойка — патч 
имеет узкую направленность либо крайне 
малополезен; тройка — ряд исправлений 
средней степени критичности, ставить по 
желанию; четверка — важнейшие доработ¬ 
ки, совершенно необходимо вашу игру 
с ним познакомить; пятерка — помимо ис¬ 
правлений, патч добавляет нечто полезное 
(например, новую кампанию). Учитывается 
также соотношение объема патча и его по¬ 
лезности. Зометьте также, что по отноше¬ 
нию к качеству игры самые хорошие патчи — 
с рейтингом единица (когда править почти 
нечего — это хорошо) и пятерка (бесплатные 
бонусы — это всегда классно!). 

Трейнеры 

Общее для всех трейнеров: запустите иг¬ 
ру, выйдите на какой-нибудь уровень, после 
чего нажмите АІН-ТаЬ (в некоторых играх надо 
долго жать, сразу не схватывается), запустите 
трейнер и действуйте по обстоятельствам. 

ТПАШЕК ЕИбШЕ 

Уникальнейшая штука. Этот трейнер 
был скачан только потому, что он относил¬ 
ся к разделу СагпІѵогев: !сѳ Адѳ (дает бес¬ 
конечные патроны и деньги). А выяснилось, 
что там столько игрушек поддерживается, 
что... что полный список перечислить я да¬ 
же не решусь. Хотя некоторые привести 
можно: Ріпо Сгі$і$, Као ТЬе Копдагоо, 
о* ѴѴаг, ТКАЫ5. 

НеісІ 

Іри опции: заморозка времени, режим бо¬ 
га и бесконечные денежки. 













Ра г кап« 

Железная Стратегия 

Всего две вкусности: бесконечная энергия и не менее бесконечные 
ресурсы. 

Рго^есі 1.6*1. 

Три фишки: бесконечная жизнь, бесконечные патроны с обязательной пе¬ 


резарядкой (для танков-мозохистов) и бесконечные патроны без перезарядки. 

5еМІег$ IV 

Две опции: одна наполняет здание необходимым этому зданию то¬ 
варом, а другая — наоборот, делает так, что в здании накапливается 
максимальное количество товара, которое оно, здание, выпускает. Ра¬ 
ботает на все, кроме храмов, шахт и ослиных ферм. 


ПО ЖУРНАЛУ (аі 


Журнальная 
графика 
на компакте 
' Мании" 

Начиная с предыдущего номера, по разде¬ 
лу КцІеы&Зцхх выкладываются все картинки, 
присутствующие в статьях (за редкими исклю¬ 
чениями), плюс — некоторые дополнительные, 
не опубликованные в журнале. Цель — позво¬ 
лить вам рассмотреть их детально, минуя все 
неминуемые недостатки, которые налагает ти¬ 
пография. 

Более того. Не ограничиваясь одним лишь 
разделом КцІегг&Зцхх, мы помещаем на ком¬ 
пакт фотографии по статьям 'Эпоха Битв. Со- 
вѳты по тактике 'и ' Февраль. Конраннер, тор¬ 
жествуя...' по рубрике 'Вне компьютера'. 
Плюс — вполне возможно, что будет графика 
еще по некоторым журнальным материалам 
'зависит от того, насколько оправданным мы 
это сочтем). 


Вне компьютера 

Абѵапсеб Оѵпдеопз ам§ Огадопз 



ВНИМАНИЕ! Отныне и настолько, на¬ 
сколько это вообще возможно, мы будем 
выкладывать на компакт-диске модули, так 
или иначе связанные с известнейшей в ми¬ 


ре ролевой вселенной АсіѵапсесІ 
йцпдеопз агкб Огадопз (второй, как пра¬ 
вило, редакции). Модули — это и правила, 
и набор новых монстров, и новые миры, 
и советы Мастерам, и карты, и самое вкус¬ 
ное — цельные сценарии для Мастеров, 
дабы они могли поводить игроков, оттал¬ 
киваясь от уже имеющегося модуля. 
В скобках замечу, что я сам иногда "мас¬ 
терю" и мне самому такие сценарии бы 
ОЧЕНЬ пригодились. Вы встретитесь с та¬ 
кими известными мирами, как КаѵѳпІоЙ, АІ- 
Оіюсііт, ВігіЬгідЬі, Эагк 5іт, Огадопіапсе. 
Все модули упакованы в формат .РОР, 
для которого вам понадобится АсгоЬа* 
Кеабег (имеется в разделе софта и будет 
выкладываться каждые три месяца на вся¬ 
кий пожарный случай). 

В этот раз мы выкладываем два модуля по 
РогдоМеп Кеаітз: Рігез оі Іаіаі и ЕпсИезз 
АгтІез. Оба были выпущены в овгусте-октяб- 
ре 1 995 года в коробочных версиях. Перепе¬ 
чатке не подлежали. 

Мадіс: ТНе ОаіНегіпд 

На компакте вы найдете сканированные 
изображения всех карт последнего сета по иг¬ 
ре — РІапезЫЙ, а также, в довесок, все те же 
карты в Пі-варианте (мы перевыкладываем 
спойлер для нужд тех, кто отвечает на задачки 
в номере). 

Вскрытие 

Статья "Советы старого викинга" 

РудтаІіоп Апітаіог — удобный вьювер 
различных типов файлов, среди которых, по¬ 
мимо форматов распространенных Зб-редак- 
торов, можно обнаружить и модели из разря¬ 
да широко популярных игр (Оыаке2, Неге!іс2, 
теперь еще и Кііпе). 

Интернет 

Подрубрика 
"Новости Интернета" 

Ѵегабо Же ІТ 5всыгІ*у Сате — небольшая 
забавная аркада, посвященная будням адми¬ 
нистратора системы компьютерной безопас¬ 
ности огромной фирмы. Но новой роботе вам 
придется отражать атаки спаммеров, хаке¬ 
ров, фрикеров и воров, пользуясь различными 
средствами — файерволами и т.п. Почувствуй¬ 
те себя настоящим борцом с компьютерной 
преступностью! 


ко/ Цене 


Шестнадцатеричные коды 

Трейнеры к СЫЖгез и Неізі, созданные 

специально для "Мании" Романом ока Оосепі 


Матрица Плюс 

Статья "Красота бездорожья . 
Создание шкурок для Іп&апе" 

ЮР Ехріобег — удобный редактор ресурсов 
игры Іпзапе. Позволяет распаковывать архив¬ 
ные файлы, содержащие все текстуры и музыку, 
что дает возможность создавать самодельные 
"шкурки" для сетевой/одиночной игры. 

Статья "Оѵаке III Агепа своими 
руками . Урок 3: Ответы на часто 
задаваемые вапросы" 

ТхЮепегаЪг — удобная утилита для авто¬ 
матизации долгого и нудного процесса описа¬ 
ния уровня в геаеіте. 

Статья "Вторая жизнь для Лары 
Крофт. Редактор уровней ТотЬ 
ЯаШег СЬгопісІев " 

Подборка из 5 фанатских карт. Лучшие из 
имеющихся в Сети. Подробное описание каж¬ 
дой карты смотри на компакте. 

ЗоііпсЦаскІ 0.2 — утилита для извлечения на 
свет звуковых эффектов (в комплекте с програм¬ 
мой поставляется список треков с их описанием), 
баскІЕб 1.3 — прога для потрошения фай¬ 
лов ресурсов на предмет текстур и спрайтов. 

МезНбаск! 1.0 — "выдиралыдик' файлов 
с игровыми моделями. 

Техіцге ЕбіТ - утилита, легко оперирующая 
с картинками любых размеров и форматов 
(с ее помощью очень удобно создавать из них 
мелкие текстурки). Теперь можно смело до¬ 
бавлять на корты сколь угодно детализиро¬ 
ванные изображения! 

МезЬбаскІ — удобный вьювер различных 
типов файлов, используемых для создания мо¬ 
делей (и их анимаций! в играх серии ТотЬ 
Каібег. Поддерживает ОІібе (другие АРІ не ра¬ 
ботают). На данном этапе прога умеет рабо¬ 
тать только с файлами ресурсов ТотЬ Каібег 
. (Мг2), другие версии не поддерживаются. 


Новостной Меридиан 

ХСС ІЖІіііез — набор утилит для "вскрытия" 
Кеб АІегі 2 (а также ТіЬегіап 5ші и Т$: Рігезіогт). 
Содержит приложения ХСС АѴ Р)ауег (проиг¬ 
рыватель внутриигровых видеороликов), ХСС 
МІХ Ебііог (редактор Стіх-файлов), ХСС Міхег 
(менеджер *.тіх-архивов, позволяет быстро 
извлекать из них нужные фойлы), ХСС ТМР 
Есіііог (редактор файлов шаблонов Мет). 

Тоу СІабіаіог — клиентская часть грядуще- 
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го онлайнового файтинга Тоу СІабіаЮг, Пока 
что разрешает только создать своего персо¬ 
нажа и зарегистрировать его на сервере (со- 
здоние персонажа происходит как в заправ¬ 
ской КРѲ — отвечаете на пару вопросов, 
и альтер-эго готово). Бои же начнутся с мая 
(ориентировочно). Подробнее об игре см. 
в рубрике 'Новостной Меридиан'. 

\ѴѴѴР ѴѴііЬ АиіЬогйуІ — бесплатная игра, 
созданная по лицензии Всемирной Федера¬ 
ции Рестлинга, сочетающая в себе элементы 
спортивного менеджера (закупка игроков, 
торговля) и коллекционной карточной страте¬ 
гической игры наподобие МТС (по такой схе¬ 
ме протекают здешние бои). 

Самопал 

СепезііЗО ТесЬпоІоду Вето 

Эта тестовая программа предназначена 
для наглядной демонстрации того, что умеет де¬ 
лать движок ѲепезізЗО. Вы сможете побродить 
по уровням, немножко пострелять, а главное — 
увидеть своими глазами все эффекты, предо¬ 
ставляемые для реализации программистам на 
основе этого движка. Разработчики уверяют, 
что вы непременно будете издавать восхищен¬ 
ные охи и ахи, даже запуская дему на графиче¬ 
ских ускорителях первого поколения. Опти¬ 
мальной конфигурацией будет являться Р266 + 
аналог Ѵообоо2 + 64 мегабайта памяти. 

ОепевізЗВ 

ТесЬпоІоду Вето Воигсе Со сіе 

Этот архив предназначен в первую оче¬ 
редь для тех, кто хочет знать об устройстве иг¬ 
ры изнутри. Он содержит полный исходный 
код, модели и некомпипированные уровни де¬ 
монстрационной игры СепезізЗЭ Эето. 


Территория разлома 

Статья 

"Оптимизация работы в 

Интернет" 

Іпіегпеі Тѵ/еак 2001 Зіапбагі Ебіііоп — про¬ 
грамма, ранее известная под именем 
Ые1Ма$1ег 99. С легкостью оптимизирует ва¬ 
ше соединение, а также модифицирует скры¬ 
тые настройки в Іпіегпеі 1 Ехріогег и Оыііоок 
Ехргезз. 

гЗрееб (НідЬ МоипЮІп ЗоЙѵѵаге) — про¬ 
грамма для улучшения быстродействия моде¬ 
ма и связи с Интернетом, изменения скрытых 
параметров Ѵ/іпбоѵѵз, построения графиков 
для лучшего соединения. На компакте вы мо¬ 
жете найти Ігееѵѵаге- и зНаге\ѵаге- версии про¬ 
граммы. Подробнее о различиях версий чи¬ 
тайте в статье. 

Міке ЗыіНегІапб — эта программа увеличи¬ 
вает МТУ (Махігткіт Тгапзтіззіоп ЫпІТ) вашей 
системы. Самым кардинальным образом по¬ 
меняет производительность вашего модема. 

Руководство по прошивке модемов - об¬ 
новив прошивку вашего модема, вы заставите 
работать его еще быстрее. Выражаем благо¬ 
дарность Рцззіап Теат ІІ5Р ВВ5 за предостав¬ 
ленный материал. 

Статья 

"Кино на экране 

монитора . 

Видеоплееры — что выбрать?" 

Большая подборка видеоплееров: Оиіск 
Тіте РІауег 4.2, РеаІ РІауег 8.0, ТРігоНІе Вох 
Ѵіеѵгег 3.0, Хіпд Мред РІауег, УаЬооІ РІауег 
1.0, ѴѴіпбоѵ^з Мебіа РІауег 7.0. 

Примеры видеороликов, выполненных по 
технологии СцЬ іс ѴР 


Набор 'шкурок' для проигрывателя ТЬгоЖе 
Вох Ѵіе'мег 3.0 (Іпіегпо, СНаплрадпе, ІсеЫіэе). 

Несколько видеороликов, выполненных по 
"фирменной" технологии ТЬгоНе Вох. 

Ѵообоо Моѵіе 2.С — эта программа, сде¬ 
ланная в виде плагина для МіегозоРі 
ОігеНЗЬоѵѵ (другое название АсііѵеМоѵіе — 
библиотека, отвечающая за вывод видеоизо¬ 
бражения), придется по душе владельцам ви¬ 
деокарт на чипах Ѵообоо 1-2 (Эіатопб 
Мопзіег ЗЭ І-ІІ, Рцге ЗЭ І-ІІ и т.д.}. Ее предназ¬ 
начение — 'переложение' работы по воспро¬ 
изведению видео на 30-акселератор, обла¬ 
дающий рядом полезных для этого функций 
(например, фильтрация), 

ОЕАТНМАТСН 

Оіюке III Агепа. Ехсеззіѵе ОѵегкіІІ, Агі оі ѴѴаг. 

ІІпгеаІ Тоіігпагпепі. Моды: Ргад*ВаІІ. Кар¬ 
ты: РВ-РіісЬРцгу, РВ-.1еппеЬе, РВ- 

РгадЬаІІЗіабіцт и РВ-Сеп^гаІ, От-Сцгзе][ітр. 

Соііпіег-Зігіке. Иллюстрации (скриншоты 1 
к руководству Дениса Гурова по СоыпГег- 
$1гіке. Ч итайте материал и одновременно лис¬ 
тайте скрины — они многое пояснят. 

Также выкладываем на компакт схему 
карты бе_1гаіп, которая была опубликова¬ 
на в Г\Ы 2 вместе с прилагавшимся руко¬ 
водством по тактике но этой карте, но по 
техническим причинам оказалась лишен¬ 
ной специальных обозначений, на кото¬ 
рые активно ссылалось руководство. Ис¬ 
правляем ошибку! 

Клубные новости. Серия лучших демок 
с чемпионатов по КуЗ от Полосатого плюс 
подборка картинок на тему киберспорта с эм¬ 
блемой СРП 


ВСЯКОЕ РАЗНОЕ 


Скринтурс вновь на СО! 

На компакте вторично обретает жизнь 
конкурс по имени 'Скринтурс', впервые за¬ 
светившийся в декабрьской "Мании". Девять 
картинок — девять игр. Первые пятеро пра¬ 
вильно угадавших, что это за игры, будут воз¬ 
награждены призами. А подробности смотри¬ 
те в рубрике 'Мозговой штурм*. 

Руководства 
и прохождения 

На компакте номера публикуются: 

1. Полное прохождение отечественного 
квеста 'Агент'. Автор — Пятнистая Рысявка. 

2. Прохождение (Зііптап СНгопісІез. Ав¬ 
тор — Николай Коровин 

3. I ірохождение 'Руны' (Кіте). Автор — 
Надежда Евдокимова 

4. Руководство по ЗітСоазіег. Автор 
Игорь Савенков 

5. Гигантское прохождение и некоторые 
полезные моменты по Ѵ^ігагбз & Ѵ'/аггіогз. Ав¬ 
тор — Пятнистая Рысявка. 


Кроме этого, кок раз на момент написания 
этих строк полным ходом идет работа над ру¬ 
ководствами/прохождениями для Опі ('Они'), 
ВІабе оі Оагкпезз, СІіѵе Вагкег'з ІІпбуІпд 
и 'Рагкап. Железная стратегия'. Мы постара¬ 
емся успеть, но... возможно, время будет про¬ 
тив нас. Так что зарекаться не будем: запус¬ 
кайте компакт и смотрите в разделе "Руко¬ 
водств и прохождений". Если будет — значит, 
будет. | 

Софтверный набор 

Нынешний компакт, помимо стандартных 
Мадіс Тгаіпег Сгеаіог и Модіс Зшісазе, пред¬ 
ставляет на ваши суд и пользование расши¬ 
ренный набор программ следующего харак¬ 
тера: 

Повелитель 1.0 (демо-версия) — система 
голосового управления вашими любимыми 
играми. О ней рассказывалось в выпуске 
прошлого номера, В данный момент под¬ 
держиваются Оіюке 2-3, Аде о! Етрігез, 
Негоез о і МідЬі & Мадіс 3, Саезаг 3 и еще 


целый ряд игр (общее число игрушек посто¬ 
янно растет вместе с выходом новых версий 
программы и апдейтов). 

ВІКТНйАѴІ тіііеппіцт 3.6 - интересная 
программа-напоминалка о днях рождения, 
памятных датах и прсздниках. 

НѴѴіЫР032 0.9с ВЕТА — программа, поз¬ 
воляющая полностью определить вашу сис¬ 
темную конфигурацию и протестировать каж¬ 
дый ее компонент. 

Іггедціаг ѴегЬз — великолепная утилита, 
проверяющая пользователя на знание непра¬ 
вильных глаголов английского языка. 

Ыего Выгпіпд Кот ѵ5.0.3.8 — очень удоб¬ 
ная и качественная программа для записи СО. 
Позволяет создавать баіа-СР, ѵібео-СЭ, 


аыбіо-СО. 


РаіЬ2СІірЬоагб ѵ 107Ь63 — улучшенная 
версия выложенного на январском компакте 
"Мании" плогина, дающего возможность пол¬ 
ностью копировать путь к файлу. 


Кабіо РІауег Рго 1,6,1.2. — программа- 
оболочка под ѴѴіпатр, которая позволяет 
программировать неограниченное количест¬ 
во плейлистов и задавоть время начала 
и окончания звучания каждого из них. 

ЗеагсЬ апб Керіасе (РАК РІцд-Іп) — плагин 
для популярной оболочки РАК. Позволяет де- 
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лать различные операции с поиском и заменой данных в файле. 

ѴѴаіІМавІег 2.4а — берете кучу обоев, запихиваете в программу, стави¬ 
те пятиминутный промежуток и — вуаля! — каждые пять минут на десктопе 
будут висеть новые обои из заданного списка. 

ѴѴіпЗеіцр іог Ѵ/іпсІоѵѵз 9х 1.1 - программа, позволяющая использовать 

многие недокументированные в ѴѴіпбоѵѵз 95/98/МЕ функции. Например, 
присваивать каждой папке свой значок (!). 

АсгоЬаІ Кеабег 4.05 &эг ѴѴіпбоѵ/з 95/98/МЕ — программа для чтения 
файлов в формате РОР. Может пригодиться для любителей АО&О (см. "Вне 
компьютера 



И, наконец, Ѵаіепііпе йапсег — потрясающий плагин для ѴѴіпАтр. От¬ 
крывает окно винамповского браузера, в котором танцует красивая девуш¬ 
ка на фоне летящих сердечек. В такт она, правда, не особенно попадает 
(ток что медведь из В&ѴѴ все равно рулит! — кто постоянно следит за Игро¬ 
вой зоной', тот понял), но ей это можно простить за потрясающую пласти¬ 
ку и... гм... более чем впечатляющие внешние данные. 

Плюс, как обычно, очередная пачка обновлений для по компьютер¬ 
ным играм. 

Статьи 

8 статейном разделе на компакте вы найдете: текстовые описания всех 
карт, упоминаемых в "Пяти турнирных задачах': кое-что по линии "Почты"; 
возможно, еще что-нибудь. 

ДРАФТ 

В директории /і >ОС5 на компакте в формате .РТР лежат исходники всех 
текстовок, которые пошли на компакт. Если вдруг оболочка у вас не запус¬ 
кается или чрезмерно глючит — ищите там подробности по инсталляции 
и вообще развернутые описания всего того, что на компакте находится. 

Примите также к сведению, что для удобства все разделы на компакте 
организованы крайне логично и в соответствии со структурой рубрики "С0- 
Мании". Если вдруг у вас что-нибудь не заладилось — можете поверить, ра¬ 
зобраться в директориях вам не составит труда. 

Инструкции 

На компакте существует блок 'ИНСТРУКЦИИ'. В нем находится инфор¬ 
мация о технической поддержке, инструкция по использованию Мадіс 
Тгаіпег Сгеаіог (кстати — чуть расширенная по сравнению с предыдущим 
компактом) в немирных целях и инструкция по установке модов для 
'ОеаіЬтаІсН', 

Редактор рубрики "СО-Мания" и компакт-диска: Г еймѳр. 
Редакторы "Игровой зоны": Геймер и Алексей Кравчун; соста¬ 
витель рубрики: огФЫСЕ. Составитель "Демоблока" и "Софт¬ 
верного набора": Святослав Тори к (іогіскФідготапіа.ги). 

Программирование компакт-диска: Денис Валеев ако Дионис. Дизайн 
оболочки компакт-диска: Илья '1В.' Г алиев. В подготовке компакта прини¬ 
мали участие также и другие сотрудники журнала *Игромания ". Ш 
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чески становитесь обладателем всех находя¬ 
щихся на ней нейтральных объектов. Кроме 
того, на собственной земле вы имеете пол¬ 
ное право построить базу. Таким образом, 
авторы стараются всячески подталкивать 
геймера непрерывно исследовать карту в по¬ 
исках свободных земель и сражаться за них 
с противниками, а не сидеть, как Плюшкин, 
на своей базе, накапливая добро. 

На вырученные деньги можно прикупить 
строений и роботов. На каждую корпорацию 
приходится два десятка различных зданий 
и тридцать единиц техники трех классов: на¬ 
земной, воздушной и водной. Юниты будут 
крайне разнообразны ‘ — солдаты, танки, 
Транспорт ІАРС), "катюши", джипы, истреби¬ 
тели, подводные лодки и так далее. Особого 
заслуживают снайперы, которые 
имеют отличное зрение (если это выражение 
применимо к роботам! и. могут издали уви¬ 
деть какой-нибудь джип, Застрелить его води¬ 
теля сквозь лр^бвое стекло и дать возмож¬ 
ность коллегам по отряду забраться в каби- 

•* 4* I и” 

ну*. Нельзя не сказать и про хакеров, которые 
оперативно проникают в конструкторский 
центр : |рага и запускают вирус 
компьютер. Враг изрядно удивится, когда, по¬ 
пытавшись построить танк, увидит съезжаю¬ 
щий с конвейера дохленький джип. Добавлю 
также, что местный АРС выполняет не только 
транспортную, но и защитную функцию — 
пассажиры смогут гюстрёливрть врагов, 
не выходя из салона. 'V Іч'.у Д ІІ' 

Любой юнит будет 7 *т г 

ігѴ», 

ней миссии, 


внимания 


В 1996 году у жанра КТ5 еще не быяо стереоти¬ 
пов, которые поило бы ломать, но вышедшая тогда 
игрушка вод коротеньким названием 2 была весьма 
необычно для того времени и опоется необычной 

по сей день. 2 быстро полюбилась гейме- 

:п’ . -Ѵ-Ч-л А'-:. 'V _ 


ЗіееІ Зоібіегз обещает 
быть захватывающей и ди¬ 
намичной 


ром своей простотой и ори гл ноль 
костью. Тепер* по истечении пяти 
лет, оригиналы Вііюар Вгогііеп 
завершают работу над сикве- з 
ном - 5»ееІ боЫгегс, явным М 
и очевидным претендентом « 

но народную любовь. '% 


стратеги¬ 
ей. С первых же ми- 
^ нут вы окажетесь 
втянуты в войну 
и ни на секунду 
& і не сможете рас- 
слабиться у экра¬ 
на монитора... 
иначе рискуете быть 
повержены. 

В 22 вам предстоит за¬ 
ниматься не столько ме- 


в главный 


РІІІ-500 
) 28МЬ, 
30 уск. 


РАЗРАБОТЧИК 
ІОИ Ошш ішѵпшукт 

нм ки ЦІТ1І-ПМІ 

ПОХОЖЕСТЬ 


сюжет х 

В далеком будущем Землю ре- , 
шили поделить между собой две 
огромные корпорации: Трансгло- 
бал и Мегаком. Разыгралась жес- 
разрушительная война, 
участниками которой были робо¬ 
ты и различная боевая техника, так 
как люди к тому времени благопо 

лучно вымерли. Вы должны присоединиться 

Щ »• ■■ >ф 

к одной из ,вршфующих сторон и, вступив 
в должность командира отряда и продвигаясь 
по службе, выполнить трйдцатяИРісий. Л 


неджментом, сколько ве¬ 
дением активных боевых 
действий, Вам не придется 
эѵбить лес, добывать 


токая и 


мульти плеер 


,._і нефть, откапывать золото 
или разводить коров. Все, что нужно сделать 
для получения денежной 
прибыли, — это захватить 
какую-нибудь территорию ЦЫ. . 
путем касания флага в са- нрймійпАѵФМ^ 
гѴ.мом ее центре. Нем боль- НЦшБіі|ЮбЯ 
ше захваченная площадь 
и чем дольше вы ее удер- ' 

живаете, тем больше где- 
нежек сыпется в ваш ши- м ^ 
рок и й к арма 11 . Хотя ’ 1 Лохо-^Я 
дм зависят и, от другого ] 

О а» тара — плодородно!,.• 

-и почвы" но вашей тер¬ 
ритории. Естествен- -■ с’ѵт 

но. что свое доб¬ 
ро нужно охра- ІИ 
нять, дабы его не В 
захапал себе враг. Щ| 

Завладев куском ййі 

территории, вы автомати- 
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зать — гамлетовскую роль 
в ходе сражений. Вояж по 
сугробом или подъем в го¬ 
ру будут занимать значи- 
1 тельно больше времени, 
чем лихая скачка по доро¬ 
ге. Овраг как окоп или 
большое дерево как при¬ 
крытие? Да сколько угод- 


ѵ но! Прикрывайтесь себе 
на здоровье. 


Х2 в 30 

Самое важное отличие 
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ни? И как 


а ценим мосты смерт- 


насчет тер реформ нага? 
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собственными способностями и имей оп- 
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ределенное предназначение: одному до* 

вляет удовольствие проламывать стейы 

специали- 
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вражеских укреплений, 
зируется на закладке мин, третий имеет 
^ страсть к поджиганию взрывоопасных обь- 
іктов, далее везде. Что же касается строе- 
ний, то из всей их массы (научный и конст- 
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рукторский центры, 


V 


нкеры, казармы, 
прочее) следует выделить туре- 
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мым функциям на противоракет 
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ли, разделенные по выполняв 


м 


ные, противотанковые, противовоз- 


С&\ душные и противопехотные. Интерес¬ 


но, будет ли турель на подлодку? 
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; І АІ "стольных солдат - ' обещает 
быть на уровне разумных людей типа 
нас с вами, Разработчики не поз¬ 
воляют компьютеру мухлевать 
пользуясь упавшими с неба 
деньгами, а .уцат его разви- 
. ч ; ваться и.вести себя аналогично 
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многоопытному геймеру. Компьютерные про- 
^^^^ИЦ^К^лостоянно будут ана- 
лйЦэрвать ситуацию, дб- 
л а'я собсйй»йн ы е, обы ч- 




предшественника по , 
части графики — это 
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Б 5!ееІ Зоібіегз не будет 
традиционного до мумифици- 
рованности тумана войны. Вы 
видЦте сразу всю карту, но вра¬ 
жеские воины и строения выхо- 
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дят на свет только после того, 
как на них падет.азор хого-то из 
ваших подсменных. 


а крутится 
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и двигается во всех рекомен 


дованных /; Кама-Сутрой" на- 
влениях. Говорить больше 
ечего, просто взгляните на 
скриншоты. 
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ВОДЫ, 

мер, ПО' 
слав шпио¬ 
на и узнав, что 
ваша база 


сплошь утыка 
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на сис:темоми 

ПВО, оппо¬ 
нент ‘ сначала 
атакует вас тан¬ 
ками и пехотой, ос¬ 
тавив истребители 
и вертолеты на сладкое. 

Ландшафт играет 
большую, можно ска- 


По внешнему виду игра на 
поминает Еагфі 2150 и Сгоипб Сопігоі. Ав- ; 
торы обещают побаловать нас, стариков, 
цветомузыкальным освещением, ладно скле¬ 
енными моделями техники и обилием взры¬ 
воподобных спецэффектов. В процессе вы¬ 
полнения заданий мы сможем наблюдать 
[дения шальных метеоритов и скитания 
одиноких животных. 

На рельеф натянуты текстуры несколь¬ 
ких типов ланшшафта — леса, джунгли, 
пустыня, вулканическая и ледяная местно¬ 
сти, а также загаданный под назва¬ 

нием ОсФалб (что-то тНпа пустыря, навер¬ 
ное), Воевать будем днем и ночью, 
при различных погодных условиях (дождь, 
снег, туман). В графическом плане 
ВЦппарз ВгоіНегз продумали все до мело¬ 
чей. Юниты оставляют за собой следы на 
земле и, так же как и здания, меняют 
внешний вид в зависимости от погоды (на¬ 
пример, при снегопаде строения и техни¬ 
ка покрываются снегом). 


Аллеи, Бр» 
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В заключение поведаю, что игра обла- | 
тшш ерфёйсом. Отпадным^» 
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дает приветливым инп 


черным юмором и хорошим звуковым 

(в • 


оформлением. Основнѣіми же достоинст¬ 
вами Зіееі 5оІбіег$, равно как и первой ча¬ 
сти 2, являются своеобразная простота | -О 
и оригинальность. Никаких апгрейдов, 
сложных исследований и наворотов от 
этого проекта не ждите. Здесь они не 

нужны, Главное, что* на 22 будет приятно 

: К. ^ ш. , 




смотреть и интересно в нее играть (если 
сомневаетесь, перечитайте статью 
|и рассмотрите рцрІтой шох*и). А что еще 
нам нужно для полного счастья? 

Р.$. Пбкдорникам первой часі'и игры 
сообщутРос того света вернутся по мень¬ 
шей мере три персонажа: Брэд :Вгаб), Ал¬ 
лен (АІІеп) и капитан Зод (Саріаіп 
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Й . Заметано. Заклеено? Залатано?! 
мечательно! 
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СНОАМ ІсНоат@таіігц) гуж участии Г ѳймер о (дотег. з^окаАаготапІо^ѵ 


Компания Роріор, создатель Тгапзрогі 
Тусооп 2 и первых двух частей Негоев оі МідНі 
апсі Мадіс, обещает море удовольствия любите¬ 
лям экономических симуляторов. В том, что 
Тгорісо станет хитом, сомневаться практически не 
приходится, Ведь сами посудите: как может не 
сделаться хитом гибрид 5ітСіГу, ТКе ЗеПІегі, ТНе 
5ілі$ и черт знает чего еще (уже - супер), помно¬ 
женный на огромнейший креативный талант лю¬ 
дей, практически с нуля сделавших одну из наи¬ 
более культовых игр современности - "Героев"? 


недовольны. Иногда они организуют восста¬ 
ния. Мы восстания подавляем — железным ку¬ 
лаком и силою войск. Но, впрочем, до восста¬ 
ний можно и не доводить: жесткая диктатура 
по всему острову — всех в бараки, и пусть вка¬ 
лывают нам на новый дворец! Или их самих во 
дворцы поселить, окружить лаской и заботой. 
Как знаете, так и поступаете. И, возможно, 
в кокой-то момент вы осознаете, что происхо¬ 
дящее в игре стало отражением вашей истин¬ 
ной сущности, довно 

и тщательно скрывае- 9ЧНННННН 
мой не только от окру- НиМмМиМІяМц 

^ИТТИI Г» 1 1 Гііттге 

жающих, но и от себя ^ВОРІЧРІЧірИИЩа 

самого... ЯННРШНЕГ^З 


Начинаем с того, что генерим себя. 
Именно. Не просто выбираем портретик 
и имечко, а проходим полноценный Сцз^от, 
Изобретаем свое прошлое, характеристи¬ 
ки, личные качества, все это будет тем или 
иным образом влиять на игру — даже порт¬ 
рет. Интересной особенностью является то, 
что вы должны выбрать как минимум два от¬ 
рицательных качества из двадцати возмож¬ 
ных Уродливый алкоголик-бабник, получив- 


Момент истины 
для тирана 

В ТНе $ейІег5 


мы с вами выступали в роли 
начальника поселенческой колонии. В ТНе 
5іт$ были этаким организатором жизнедея¬ 
тельности среднестатистической семьи. 

В ЗітСіІу — мэром города, градоправите¬ 
лем, В Тгорісо нас ждет похожая участь: пре¬ 
зидент страны. Конечно же, тиран, Вспоми¬ 
наются симуляторы президентского правле¬ 
ния: ЗНасіоѵѵ РгезібепІ и позже скопирован¬ 
ный с него СуЬегАісІаз. Не надо их вспоми¬ 
нать: там было именно симулирование, 
а здесь мы имеет дело с чистым менеджмен¬ 
том, возведенным в ранг правителя целого 
государства, причем реализованного по 
механике вышеперечисленных симситей. А 
симсов и сеттлерсов. /ш 

Итак — тиран. 

Ясф ЦМСОТМ ~ людям! Которым, конечно д 

А кладбище им моб V 

__ _ - - же, граждане ' 


цвулмка 


Авторы создают 
мир, которой подобен 
нашему... но пошедше¬ 
му по альтернативному 

ГНГГГП** 


ший образование в Кембридже, но выгнан¬ 
ный из Университета Дружбы Народов 
в СССР, лично знает президента США, 
имеет судимость... 

Это вы, Во всей красе. Долой ханжество 
и лицемерие симситей, симсов и сеттлерсов, 
где ваш герой был сугубо положительной 
персоной, как стерилизованная курица. 
Жизнь двулика, и каждый состоит из смешан¬ 
ных в разных пропорциях добра и зла. 
В Тгорісо разработчики намерены реализо¬ 
вать эту двуликость. 


думал рас¬ 
падаться 
и пред¬ 
ставляет 
собо 


ю мощ- 

!і ш«>|| тип «іьМіМ» - І И ' ■ I жъ -з ную сверхдер¬ 

жаву — наравне с США. Коммунизм 
процветает, холодная война меж¬ 
ду США и СССР в полном разга¬ 
ре (еще и метеорит какой-то 

у реки Тибр упал, зеленень- дЩ 

А 

кие кристаллы расти нача- 
ли... шучу). Остальные госу-^^ю’| 
дарства этого мира, видимо, 
представляют собой такую * 
же банановую республику, дГв 
как и ваш Тгорісо. 


бананового рая 

^ Строительство. Добрая сотж 
разновидностей построек и зданий 
Библиотеки и церкви, жилые дома и ко 
зармы для военных... Все постройки раз 
делены на типы: общественные, муници 
пальные, военные, туристические, уве¬ 
селительные и так далее. Многие зда 
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Люби людей. 

Уже недолге 
осталось. 

Графика Тгорісо сделана тщательно и, я 
бы сказал, с любовью. Прорисовка отдель¬ 
ных деталей просто изумляет — а мощней¬ 
ший гоот позволит рассмотреть каждую ко¬ 
зявку, не говоря уже о домах и гражданах. 
Вся красота крутится на обновленном 
и улучшенном движке ТгапзрогГ Тусооп II. И, 
значит, никаких ЗР-ускорителей типа 
ѲеРогсе 2 Шга не требуется! То есть ускори¬ 
тель, конечно, не повредит, но никому не по¬ 
мешает и его отсутствие. Тут скорее боль¬ 
шой монитор нужен; помнится, ТгапзрогТ 
Тусооп II отказывался идти на меньшем раз¬ 
решении, нежели 1024x768. А вообще, это 
характерная черта РорТор, почти что визит¬ 
ная карточка: создавая игры, они кардиналь¬ 
но задвигают на использование новомодных 
ускорителей и рисуют графику так, что ЗЭ- 
ускоренные суперразрекдамированные ме¬ 
гаигры уползают в позоре. 

Таким образом, Тгорісо — игровой про¬ 
ект, который имеет все шансы сделаться од¬ 
ной из сильнейших игр того года, э котором 
выйдет. Если разработчики не обманывают — 
то этого года. Готовьтесь. Начинайте заранее 


ния подвержены апгрейду. То есть, скажем, 
никто не мешает соорудить из захудалого 
склада макулатуры Ленинскую библиотеку. 

Можно превратить свой островок в тури¬ 
стический рай, а можно получить мировую 
известность, производя элитные сигары. 
Да и просто выстрой іь автономный город — 
тоже приятно. А потом пустить все доходы на 


мэр! "/"Жрать хочу!!!"/"Куплю пистолет, убью 
проклятого диктатора!"). 

Если вы чересчур закрутите гайки на шеях 
подопечных, то вас, милого и доброго, все¬ 
рьез посчитают тираном (справедливо, соб¬ 
ственна) и поднимут восстание. Даже застре¬ 
лить могут, для профилактики. Но и вам никто 
не мешает принять превентивные меры — не- 

довольных в тюрьму, 
восставших к стенке! 
те. . Главное — вовремя уб- 

І ШГ- ** йШШ лажить военных пост- 

ройкой пары новых 
* борделей, И тогда сила 

; пребудет но вашей 
стороне. 


Между 
деньгой 
и нако- 


РорТор гаран¬ 
тирует интерес¬ 
ный сценарий 
и разнообраз¬ 
ные задания 
миссий, от "со¬ 
брать 5 мил- 


Ш .шив 

ще немного, и курсорная стрелка раздавит 

,жимену Мартин, фермершу, родившуюся в 
иктории 10 марта 1934 годафА на дворе 3000 
0 *редъ - пенсионерка, а гляди-ка, до сих пор 
калмеает на грядках!.. 


комплектацию собственного дворца антич¬ 
ными скульптурами и красивыми девушками 
(или юношами — кому как). Правильно. Тиран 
вы или где? Хозяин вы или как?.. 

Но, к сожалению, цензура царствует 
и в компьютерных играх. Поэтому РорТор уб¬ 
рала из игры ранее планировавшиеся про¬ 
ституцию и наркобизнес. Теперь не увидеть 
нам обещанных вертолетов, прилетевших за 
свежими порциями белого порошка... Но, 
с другой стороны, — у вас что, других статей 
дохода нет? Вон туристов сколько по острову 
шляется, успевай только новые казино откры¬ 
вать! А еще проще — коренному населению 
налоги поднять, пусть выкручиваются как хо¬ 
тят! Впрочем, как выясняется, выкрутить могут 
и вас. Один раз и конкретно. 


ЛИОНОВ ' - т 

зеленых' 4 Р 

до "сни- 
зить уровень 
преступности" (ана¬ 
лог миссионной 
структуры ЗіппСііу). 
Немаловажным фак¬ 
тором, который не 
помешает учитывать 
президенту, является 
дипломатия — при¬ 
чем не только внут¬ 
ренняя, но и внешняя. 

"Иностранные" го¬ 
сударства, как уже го¬ 
ворилось, представ¬ 
лены США и СССР, 
И вам придется счи¬ 
таться с такими "сосе- 
Понятно, что 


пе подумайте, что ваши подчиненные 
изображены эдакими бегающими точками. 
Все они хорошо прорисованы. Имеют свои 
собственные характеры, религию, даже 
убеждения (от вегетарианца до коммуниста). 
Полсотни различных типов человечков насе¬ 
ляют банановый остров. Человечки намере¬ 
ваются рождаться, ходить в школу, работать, 
создавать семьи, воевать, нарушать законы, 
ловить преступников, умирать... Эдакие ТЬе 
5іт$ и Сгеаіигез в одном флаконе. Сходство 
с ТЬе 5ітз придает хорошее качество прори¬ 
совки персонажей и "обдачки мыслей" возле 
их голов ("Какой у нас хороший 


дями 

если вы позволите СССР разместить на остро¬ 
ве военную базу, то о большом притоке тури¬ 
стов из США придется забыть (кстати — опять 
же вспоминается ЗігпОіу). Зато если Штаты 
надумают избавить мир от жестокого тира¬ 
на — вас, то русский спецназ быстро объяснит 
американскому десанту, где и в каком кон¬ 
кретно месте они были неправы, и куда ему, 
американскому десантнику (единственному 
выжившему), надлежит пойти. Поясню: плюсы 
от сотрудничества со Штатами преимущест¬ 
венно экономические, от контакта с Союзом 
Нерушимым — военные. 


любить людей. Почаще смотрите политичес¬ 
кие программы по телевидению. Задумай¬ 
тесь о всем том, что вы недополучили в этой 
жизни. Задумайтесь, каким бы вы были, если 
бы были тем, кем могли бы быть . 

Десятитысячедолларовый официальный 
костюм справедливого и гуманного прези¬ 
дента острова Тгорісо уже почти сшит, 
и очень может быть, что в аккурат по ваше¬ 
му размеру. ■ 


Как ждали Негое$ оі МідМ аімі Мадіс 
2 и Тгапзрогі Тусооп 2. г 1 » ■ —■■ ■ ■■ 
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Да пребудет с тобой Сила!" 

Сомая употребляемая 
фраза в кинокомиксе 
ГТТ * Звездные Войны* 


мен, Спайдермен, Бэтмен и прочие Мены появи¬ 
лись позже, но коллизии в этих хорошо известных 
нашему читателю комиксах остались неизменны¬ 
ми — начало было положено там, в 60-х. 

Сюжетно Ргеебот Рогсе очень прост, как, 
собственно, и все комиксы. Нехорошие ино¬ 
планетяне, завоевав почти всю вселенную, 
покусились на свободу и независимость пла¬ 
неты Земля. При этом сами марать руки о нас, 
грешных, не захотели, а тайно послали на 
Землю отряд, долженствующий отыскать и на¬ 
делить всеразрушающей энергией отборных 
моральных уродов из числа наших солланет- 
ников. А уж они-то, наделенные, и должны под¬ 
готовить Землю к торжественному приему 
пришельцев, истребив предварительно все че¬ 
ловечество. 

Но и среди инопланетян нашелся приличный 
алиен, который в тайне от всех других алиенов 
отправился на Землю с благородной 
ТГ і миссией спасения нас, грешных. За- 

ш хватив с собой таинственный, 

7ІІІЖС/ 

, но сильнодеиств У ющии поро- 

шок — виаг... то есть Епегду 
X, — посланец далеких га- 
лактик собирался наде- 
5/ лить сверхъестественны- 
ы ЯІ ми способностями самых 
« У выдающихся предстовите- 
и лей человечества, дабы они 
смогли противостоять нашест¬ 
вию. Но не тут-то было — благо¬ 
детель был подло сбит при захо¬ 
де но посадку над Нью-Йорком, 
о порошок просыпался но кого 
ни попадя. Однако инопланетец 
не отчаялся и, собравшись с си¬ 
лами, решил отыскать тех самых 
ю-йоркцев, которые вчера были 
иными "голубыми воротничками", 
а сегодня стали супергероями. 

Таков сюжет комикса; таков сюжет игры. 


ЖилО'-была компания 1.оокіпд 6іа$5, и выпустила она игру Ткіеі. 
И разделилось играющее человечество на две части. Первая утверж* 
дала, что игра хорошая. Вторая же была уверена в том, что игра - пло 
хая. Но обе стороны сходились но том, что игра - гениальная. 

Потом Іоокіпд 
61а$5 развалилась, 

а ушедшие из нее >1 

Кеи Ливаин и Джон 
Чеии создали но¬ 
вую компані-ю 

ІггаТіопаІ бате' ' 

И задумали создат д . ^ . г. 

Ргеегіот Рогсѳ. В 4 /ЧН 

С этого момента Л 

и начинается наше ’ 

повествование. 


ДАТА ВЫХОДА 

Ост 2001 гадд 

мульти плеер 


как вы уже, вероятно, догадо 
лись, в роли горе-остро- ^ 

навта с благородным 

сердцем выступаете 




Серебряный век К 

американской поэзии ѵГ 

Ргеебот Рогсе! Как много в этом звуке для ук 
В сердца янкского слилось, как много в нем ото- л 
звалось! Ведь Ргеебот Рогсе - это один из комик- 
сов Джека Кирби и Стэна Ли, вставший в один ряд 
■Ж ѵ^Д с классическими Аѵепдеп, РопіазИс Рос/г и Х-Меп, 
\ выходившими в 60-е годы, которые впоследствии 
назвали "Серебряным веком" американских ко¬ 
миксов. В основе всех этих рисованных сериалов ле¬ 
жало извечное противостояние добра и зло, хороших 
супергероев и плохих героев, которые были не менее, 
к а подчас и более супер. Черепашки-ниндзя, Супер- 
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вы. Для начала предстоит набрать неболь¬ 
шую команду из четырех героев. Подби¬ 
рать будет не просто сложно, а очень 
сложно. Ведь каждый герой, помимо уни¬ 
кальных способностей и умений, обладает 
еще и ярко выраженной индивидуальнос¬ 
тью — это вам не четверо из ларца, одина¬ 
ковых с лица. Наоборот, один терпеть не 
может жары, второй — холода, третий от¬ 
скакивает от земли, словно мячик, — он из 
резины, четвертый — из стали, а значит, бы¬ 
стро передвигаться не сможет... и так да¬ 
лее, и тому подобное. 

По способу ведения боя Ргеесіот 
Рогсе будет обыкновенной тактической 
стратегией типа "убей всех плохих". Стен¬ 
ка на стенку. Хорошие парни против пло¬ 
хих парней. Вид сверху, как в классических 
зрыасІ-ЬазесІ стратегиях. Все просто и не¬ 
замысловато. 

В отличии от большинства тактичес¬ 
ких игр, действие Ргеесіот Рогсе проис¬ 
ходит в жестком геаИіте. Не вполне по¬ 
нятно, как в горячке боя отдавать прика¬ 
зы нашим подопечным — ведь за всеми 
сразу не уследишь. Однако разработчи¬ 
ки говорят, что это все "РБеѵѵ!" и про¬ 
зрачно намекают на какой-то "контекст¬ 
ный" интерфейс. Поверим на слово, про¬ 
верим на деле. 

Однако РР — это не только тактика, 
но еще и РРѲ. Героев надо будет развивать 
в супергероев. Правда, они и так уже доволь¬ 
но супер, но вашими стараниями к концу иг¬ 
ры они должны стать вообще СУПЕР(!). Раз¬ 
ницу чувствуете? 


Наверное, надо дать слово и самим виновникам торжества. Знакомьтесь: исполнительный 
продюсер Ргеесіот Рогсе Кен Ливайн и главный художник и руководитель проекта Джо Чейи. 

В: Вы заявляли, что асе а игре может быть разрушено, будет ли использование героем различных умений как- 
то отражаться но графическом отображении последствий? 

Д’ Да. Все в это мире "материально" и все из чего-то сделано. Соответственно, и применение различных 
умений к различным объектам имеет различные последствия. Например: заморозка довольно неэффективна 
к нематериальным объектам, однако против живой плоти это одно из самых действенных средств. Мы надеемся 
смоделировать в игре пломя и пожары, но пока давайте остановимся нс этом, 

В: Известно, что Ргѳѳбот Рогсе — помиссионная игра. Будут ли объекты, разрушенные в одной миссии, со¬ 
храняться в таком же состоянии в последующих миссиях? 

Д Нет, по той простой причине, что каждая миссия будет проходить на новой корте. Каждая миссия бу¬ 
дет заканчиваться по выполнении героем основного квеста, однако невыполнение побочных ► вестов по¬ 
влечет за собой то, что герой завершит уровень с более низким престижем и не сможет набрать в свою 
команду новых героев. 

В: Давайте поговорим о тактической стороне игры. Могли бы вы привести пример, как будет проходить по¬ 
единки? 

К: Ну, это очень БОЛЬШОЙ вопрос. Битвы будут проходить в настоящем геаИіте. без пауз. Бпижаи- 
шая анопогия, которую я мог бы привести, — эта Ваібш $ Оаіе, однако это неточное сравнение. г\ 

У вас есть какое-го количество пойнтов, и вам решать, как вы их растратите: будет ли это иГЖд*ѵ .-АД 
мощная, но одноразовая атака или несколько менее мощных. Вы потратите пойнты на напа- уЧ. 

дение или защиту? Вы решите сначала ошеломить врага и затем сбить его с мог или по- тиг-лУі 

кончите с ним одной мощной атакой? Может быть, вы обрушите на него здание. Или ре г-у . | 

шите просто отшвырнуть врою подальше. Или просто метнуть в него автомобиль... Х\ \\ I 

/ источник: ІСЫ.сот/ ЛЛдяд. ^ѵ/' * 


Герои развиваются не строго по кано¬ 
нам РРѲ, По окончании миссии начисляются 
пойнты, которые дают вам новые умения 
и возможности. Причем прокачать уже име¬ 
ющиеся способности до невероятных степе¬ 
ней вы не сможете — только приобрести но¬ 
вые. Разумеется, чем больше способностей 
имеется у героя в арсенале, тем он супер¬ 
нее. Но не все так просто. Чем больше не¬ 
винных жертв, разбитых машин и порушен¬ 
ных зданий ляжет на вашем пути, тем ниже 
вероятность получения героем новых уме¬ 
ний... Так что придется думать: куда и зачем 
стрелять и в кого кинуть во-он тот миленький 
"Шевроле". 

У героев есть инвентарь, но всякие разные 
радости жизни по уровням разбросаны не бу¬ 
дут, не надейтесь! "Разве Супермен собирает 
всякий хлам в процессе массового спасения 
граждан? Обычно нет!" — утверждают разра¬ 
ботчики. Возможно, они правы. В процессе вы¬ 
полнения миссии придется рассчитывать толь¬ 
ко на свои силы и умения. Правда, непонятно, 
зо каким тогда чертом нужен инвентарь... 


Наконец-то мы дождались! Иг- ] %/і 
ры, в которой позволено разру- /Ун 
шать все. То есть вообще все! Если О? 
учесть, что дело происходит в густонаселенном Нью- 
Йорке (а карты уровней полностью соответствуют 
реальным районам города, по улицам ходят люди 
и снуют машины), то веселью не будет предела. 

Руководитель и главный художник РР Джон 
Чейи весьма убедительно объясняет возмож¬ 
ность разрушений в этой игре: на стенах до¬ 
мов не находится никаких кнопок, рычагов 
и прочих вентилей, которые необходимо на¬ 
жимать. А значит, дома можно уничтожать 
без особого риска для прохождения мис¬ 
сии — вот пусть игрок и займется этим в свое 
удовольствие. Уничтожению подвергается 
также асфальт, "холмы и равнины, леса и по¬ 
ля". Не спасется ни один кирпич! 

В игре использован "улучшенный и дора¬ 
ботанный" движок Ыеііттегзе, с которым вы 
встречались, к примеру, в ОсісКѵогісІ 
ІпЬаЬіРапіз. Разработчики объясняют выбор 
движка простым и гибким программным ко¬ 
дом, а лично меня весьма радуют скриншоты! 

Мультиплеер, конечно же, будет. Обещан 
дефма 


тч; рассуждая логично, предполо¬ 
жим и тимплей. Без редактора миссий так¬ 
же не обойдется, так что левелмейкеры 
уже могут потирать мыши в предвкушении. 

Ргеебот Рогсе уже сейчас вызывает жи¬ 
вейший интерес — хотя бы потому, что его де¬ 
лает экс-"зеркальная'' команда. То есть игра 
получится либо хорошая, либо плохая, но что 
гениальная — это точно. Положение, знаете 
ли, обязывает! ■ 


Будем ждать? Оживший комикс от 
создателей ТЬІеІ?! Конечно, над<м 
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Еще свежи воспоминания о кро¬ 
вопролитных боях на земле япон¬ 
ской, Только недавно толпы страте¬ 
гов вели войска под флагоми неис¬ 
числимых кланов, и крики "Я вам 
покажу кузькиных родственников, 
и мы еще посмотрим, кто тут 
бкодііп!" наполняли воздух. "Не 
пройдет и полгода," - пел Высоц¬ 
кий, и практически не ошибся. Но¬ 
вый жагдате Такесіа, планирую¬ 
щий в скором времени вырваться 
на просторы игровых рынков, сно¬ 
ва сузит наши глаза, сделает хрип¬ 
лым голос и безвозвратно изменит 
прически, Мы снова станем полко¬ 
водцами, вернувшимися в страну 
Восходящего Солнца. 


■съ 

ЧіХ 


к 


Наглядные при 


здесь эти дурацкие 
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кий статус меняется вместе с влиятельнос¬ 
тью и репутацией семьи Такеда. При удач¬ 
ном стечении обстоятельств и правильном 
приложении усилий вы сможете стать еди¬ 
новластным правителем Японии. 


"поднимите 
мне веки! Ааа! 
Опустите, быстрее!!! 

Радикальное отличие Такеба от 
ЗКодип заключается в ее двухмерности 
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сюжетной линии... 

...оригинальностью не блещет. Феодаль¬ 
ная Япония, период Сенгоку. Раздираемая 
противоречиями, междоусобицами и конфлик¬ 
тами, некогда великая держава разваливается 
на глазах. Вы — Такеда Шинген, глава клана 
Шин ген и правитель провинции Каи, Вы реша¬ 
ете, наконец, покончить с кровопролитием 
и объединить Японию под единым мудрым ру¬ 
ководством. Своим. Но как покончить с крово¬ 
пролитием? Правильно — при помощи массо¬ 
вой резни. Собрав армию, вы начинаете по¬ 
ход во имя высокой цели, во имя порядка и бла- 
Т гополучия — как своего, 
так и народного. 


на кого ни попадя. Може¬ 
те вести разумную полити¬ 
ку, заводя выгодных союз¬ 
ников и завоевывая ува¬ 
жение оппонентов 
мудрыми дип¬ 
ломатически¬ 
ми ходами, 
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По ходу иг¬ 
ры ваш 
военный, 
экономи¬ 
ческий 
и политичес- 
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Не 

проиграйся 
в пух и прей: 

Очевидным источником 
вдохновения разработчи¬ 
ков стал 5Нодип: ТЬе Тоіаі 
Ѵ'/аг. Источник оказался 
силен, а посему геймплей 
Такеба не отличается осо¬ 
бой оригинальностью и, 
"как обычно", представля¬ 
ет собой череду тактичес¬ 
ких битв, в перерыве между 
которыми вы управляете 
своей судьбой как заблаго¬ 
рассудится, самостоятель¬ 
но выстраивая сюжетную 
линию. Можете кидаться 


ИЗДАТЕЛЬ 
1м» обмві 


РАЗРАБОТЧИК 


объев 


объяв¬ 


лены 


лен 


(оамилок 


ПОХОЖЕСТЬ 


•1Г-.Т.7 У ' • 1 




іУаііѴі 


— М.-.ІІ! 


32 




ПК 


ДАТА ВЫХОДА 




мулмжілеер 


швл кА ДМІ 

п ѵ я 1 


мл 


аштммш/шт 




г 


••‘.ГіГ? у* 




'*Ѵ 




РІ 










-г 


И 


■А 


!. * 




(или, вернее, "псевдотрехмерности"). До¬ 
садное, в общем-то, отличие. Кажется, 
что Сегуна взяли и побрили налысо. 
Ни свободно парящей камеры, ни впечат¬ 
ляющих ракурсов, ни масштабирования. 
Все происходящее на полях брони вы со¬ 
зерцаете с высоты птичьего, а при высоком 
разрешении — и самолетного полета. Сквозь 
облака видны хоть и детализованные, 
но очень мелкие спрайты, вскидывающие лу¬ 
ки и размахивающие катанами. Вооружай¬ 
тесь микроскопами и телескопами, иначе 
разглядеть, что происходит там, внизу, будет 
непросто. 

Ландшафты в Такеба оказывают некото¬ 
рое влияние на происходящие сражения. Де¬ 
ревья, кусты и прочие препятствия как при¬ 
родного, так и искусственного происхожде¬ 
ния мешают передвижению юнитов. Но зато 
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лезут в одну дверь всей толпой, о рассеиваются по местности и ата¬ 
куют с нескольких направлений. Такесіа позволяет использовать 
различные боевые построения. Отряд правильно организованных 
юнитов получит в бою значительное преимущество перед кое-как 
построенной толпой. 

Воинам присущи страх, усталость и прочие человеческие слабости. Это 
придется учитывать. Скажем, просидев сутки в болоте, солдаты вряд ли смо¬ 
гут хорошо проявить себя в предстоящем сражении, а об атаке после дли¬ 
тельного марш-броско и говорить нечего. Побеги расстроенных вашим на¬ 
плевательским отношением юнитов с полей сражений не будут редкостью. 


п ТоТаІ ѴѴаг: ѴѴагІогсів 


явля¬ 
ется прямым продолжением $Кодип: 
ТоІаІ ѴѴаг В адд-он вошли три новых ком¬ 
пании, состоящие из шести миссий каждая. 
В них вам придется сразиться с выдающи¬ 
мися полководцами средневековой Япо¬ 
нии: Оба ЫоЬшюда, Тоуоіоті НісіеуозНі 
и Токидама Іеуази. Хотя выговорить их до¬ 
блестные ники и трудно, но в бою они дей¬ 
ствуют быстрей, чем вы называете собст¬ 
венное имя. Также добавлены шесть новых 
родов войск. Одним из самых главных нов¬ 
шеств является поставляемый в пакете ре¬ 
дактор карт, миссий и кампаний. Он позво¬ 
ляет создавать как мультиплеерные, так 
и сингловые миссии. 

Еще говорят, что повышен уровень 
искусственного интеллекта... 


Шансы Такеба, 
обильно нафарширо¬ 
ванной цитатами из 
"Сегуна", на повсеме¬ 
стное признание нахо¬ 
дятся где-то в районе 
Марианской впадины. 
Особенно на фоне вы¬ 
хода свежего адц-она 
ЗЬодцп ТоІаІ ѴѴаг: 
\ѴаіТогбз. Если бы не, 
прямо скажем, консер¬ 
вативный подход раз¬ 
работчиков к визуали¬ 
зации войны за власть, 
то Такеба смотрелась 
бы этаким бодрым 
идейным последо¬ 
вателем "Сегуна", 
но с собственным 
взглядом на мир. 

А так... Шинген 
Та кеда, скорее Н 

всего, будет оби- 
пренебрежи- 
тельно малым 
числом поклон¬ 
ников, ■ 


Кроме холмов и долин, немалую роль в боях играет недвижи¬ 
мость. Здесь она представлена в виде замков и деревень, которые 
своим местоположением, внешним видом и параметрами полностью 
соответствуют реально существовавшим. Юниты, укрывшиеся за 
крепостными стенами, имеют куда больше шансов на выживание, 
чем те, кто эти стены штурмует. Специализированные боевые едини¬ 
цы из числа защитников крепости точно знают свое место при отра¬ 
жении атак. Например, лучники занимают места но башнях, а не бе¬ 
гут в подвал искать подкоп. 

Такая разумность — весьма ценное качество юнитов, ибо управ¬ 
лять в Та кеба можно только целыми подразделениями, а не отдель¬ 
ными бойцами. У подразделений, получивших приказ, порой наблю¬ 
дается стремление разделиться но более мелкие группы. Это осо¬ 
бенно полезно при штурмах тех же замков и деревень — солдаты не 


жен 


Вряд ли выход "Такеды" заставит 
совершить селукку, но подождать 
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Количество приказов позволит гибко 
управіпть поведением армии. 
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Уже давно пал Рейхстаг, не слышно звуков 
противовоздушных сирен, а некогда грозный не¬ 
мецкий шма несер теперь пылится иа полках музе¬ 
ев. Но живы еще бойцы невидимого фронта. После 
перехвата секретного послания Руге 5*імІіѳ$- 
Еігіоз под кодовым названием Сотшапііоь % уда¬ 
лось установить, что немцы активизировались и, 
прихватив с собой товарищей по альянсу, японцев, 
переходят в наступление. В стремительном поряд¬ 
ке разыскав по немецким кабачкам и забегалов¬ 
кам наш бравый отряд коммандосов, вновь от¬ 
правляемся на передовую. Ура! Мы опятъ в деле. 


А ты записался 
добровол ьцѳм? 

/ .. л і & і 1 1• і г гЗ . 


Состав партизанской команды изменился 
за прошедшую пару пет, но далеко не карди¬ 
нальным образом, С нами по-прежнему зеле¬ 
ный берет Тини, снайпер Дюк, моряк Фине, са- 


в поедании на завтрак немец¬ 
ких солдат — Виски здесь для 
других целей. Может патро¬ 
ны переправлять от одного і 
тГіТі’ітд коммандоса Я 

Н*шВЕ к другому, т 
ІЗІ^^Нг может нем- 9 


ИЗДАТЕЛЬ 

Ибм 
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РАЗРАБОТЧИК 

Ргмбтѵмос 
впѵѵ.ругеііѵаіос.сопі 
ПОХОЖЕСТЬ 
Соималк»: іиші 


р\ де даже обвешанный 
| С ног до головы ору- 
к. т/ жием — в то время 
/ как его товарищи, бу- 
* дучи в полной боевой 
выкладке, топориком пой¬ 
дут ко дну. Общедоступной 
стала способность одевать 


цее отвле¬ 
кать (собока 
ведь друг че¬ 
ловека), в та 


время как хладно- 
™ • ѵ ■Щ.ЦУ 

кровный Тини пере¬ 
резает нм глотки. 
Обвязанная патро¬ 
нами и обвешанная 
до самых ушей гра¬ 
натами, с двумя пис¬ 
толетами но хвосте 
собака не 


мульти пл одр 

Откуда ? 


вызовет 
у фри цев никаких подо- 
МЬуВцЕ зрений — это же так есте- 
ственно, Управляется это 
чудо природы при помощи свистка. 


і Впервые на арене — сексапильная Наташа, 
\1 одновременно выполняющая «роль снайпера 
и шпиона, и профессиональный вор Лопин. Его 

I главная задача — подорвать материальное по- 

і {дон ЙЩШ Т 1 * V 1 Ц І'Н г і •••• ■' 

л ожени е немецких солдат и использовать укра- 

денные вещи но пользу отряда. Воровать бу¬ 
дем все, что плохо лежит и хорошо стреляет, 

С'Жѵ| «!Щі ФЦЙйят»” И?'-:,’, 

I’ о конкретно — пистолеты, гранаты, винтовки, 
а также секретные документы и одежду. 

| Не обошлось в Соттапсіов 2 и без эк¬ 
зотики. На помощь спешат четвероногие 
друзья — в наше распоряжение поступит 
I боевой бультерьер Виски. Что может сде- 

томатОё? 


без отрыва 

Были стерты некоторые грани меж 
ду персонажами. Теперь любой ком 
мандос, кроме Виски, сможет исполь 
зовать банальные виды транспорта - 

Способность уп 


джипы и грузовики 
равлять танком закреплена за 
но теперь для стрельбы из пушки ему 

потребуется напарник. Коммандосы научились немецкую униформу. Снимать ее придется схо- 
плавать — раньше этой способностью обладал годного арийского тела. Руго также наделило 
лишь Фине. Правда, и здесь у него сохранились Наташу способностью, сомнительной с точки 
преимущества: во-первых, он плавает гораздо зрения морали, — ибо ей снимать одежду при- 
быстрее, а во-вторых, может держаться на во- дется с далеко не холодного тела. 


лать собака против немецких ав 
Действительно, ничего, но ее миссия не 


тмйш і лптштѵттііжп г-, .. . , -гпппп ттіп • лт»г . 
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Эх, если бы зенитка умела стрелять по 
пехоте ~ началось бы здесь танго в 
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Появилось возмож 
ность обмена пред- ^ 
метами между пер- 
сонажами. Разгра¬ 
бив немецкие за¬ 
крома с помощью 


база в Антарктике и тропический остров, за¬ 
хваченный японцами. Помимо населения, 
представленного адептами Третьего Рейха, 
здесь появились четвероногие млекопитаю¬ 
щие — медведи и слоны. Любую зверюг/ вы 
можете использовать в своих коварных целях. 
Испугав слона выстрелом в воздух, вы заста¬ 
вите его растоптать в панике весь немецкий 
лагерь. В миссии на реке Квай, помимо наше¬ 
го бравого отряда, против фашистов высту¬ 
пит народное ополчение. Приманив полуго¬ 
лой Наташей одичовших от войны немцев, вы 
заведете их в ловушку, где их ожидает вовсе 
не то, на что они рассчитывали... 


В тью заходить в дома 

Даже толпо разъя 

рен ых 

жет не заметить пря 
чущегося под крова 
тью коммандоса, а ис 
іование окон в кочест 
ве ыоиниц превращает снойпе 
ро в настоящего ангела смерти. 


ботчика и дизайнера проекта — Соттапбов 
2 частично перебирается в более уютный и, 
несомненно, более красивый формат 30. Те¬ 
перь все персонажи, техника и здания стро¬ 
ятся из полигонов. Появилась возможность 
вращать камеру в любом направлении на 
общей карте и на 90 градусов — внутри зда¬ 
ний. Сами карты остались двухмерными, что 
ничуть не уменьшает их достоинств. 

Глядя на внутреннее убранство домов, 
хочется еще раз сказать несколько лестных 
слов в адрес Гонзо и его команды. Большая 
робота проведена над созданием интерье¬ 
ров тюрем, подводных лодок и самолетов. 
Сейчас Руго трудится в поте лицо над новыми 
уровнями к игре. Из уже готовых наибольшее 
внимание привлекают подводная немецкая 


этот день пооедь 

Игра, как и прежде, гармонична от нача 
ла и до конца. Уровни не успевают надо 
есть — все очень сложно и одновремен¬ 
но легко. Выпустив в 98-м году [5 
Соттапбоз: ВеНіпб ТГіе Епету Опея, * 
Руго Зіцбіоз поставила жирную точку $ 
в жанре тактических стратегий. Вышед- I 
шее дополнение Веуопб ТЬе СаІІ оГ Рціу * 
превратило эту точку в двоеточие, сте- и 
реть которое покс никому не удоволось. ;• 
Трансформируется ли это двоеточие 
в монументальный восклицательный I 
знак — мы узнаем буквально на днях. В * 


Лопина, распределяем оружие в коллек¬ 
тиве — и в бой. 

Все бойцы умеют перелезать через заборы 
и невысокие стены, а также карабкаться на теле¬ 
фонные и фонарные столбы и передвигаться на 
руках по свисающим проводом. Появился также 
ряд новых способностей, связанных с возможнос- 


Будем ждать? Конечно! Альтернатива 
только одна - пустить себе пулю в лоб. 


рафонская дистанция, а металл еще надо до- 
ставить на Землю. Крупные мировые компа¬ 
нии быстренько подсчитали возможную выго¬ 
ду и, купив у правительства права на доставку, 
отправились в далекий космос. Бизнес в два 
счета монополизировался. Места добычи ме¬ 
талла еще не обзавелись правоохранитель¬ 
ными органами, и компании, усвоив простую 
жизненную формулу: "Вне Земли — вне зако¬ 
на", без особых угрызений совести пустили 
в ход оружие. Началась борьба за место под 
солнцем. 

Или, если исходить из специфики жанро, 
под солнцами. 


Игроку предстоит, став 
ч основателем и владельцем 

ШЦ: Г’’’ 

одной из компаний и воз- 
тр\ главив космическую ба- 
' Я| 3 У по добыче металла, 
* Ші обеспечить его достав- 
*• Щг к у на Землю. За достав¬ 
ит ку будет платить прави¬ 
тельство. Придется побы¬ 
вать в роли стахановца, вы¬ 
полняя заветную цель — со¬ 
брать ТОО миллионов баксов 
быстрее оппонентов. Вы не 
сможете уничтожить противни¬ 
ка, элементарно разгромив 


Люди гибнут за металл I , 

Далекое будущее. Человек покоряет космические просторы. Во вре- 
мя одного из звездных путешествий за 1,2 миллиона миль от нашей пла- V 
неты были найдены новые химические элементы. Проведенные исследова¬ 
ния показали, что эти металлы обладают свойствами, которые делают их неза¬ 
менимыми в компьютерных технологиях. Благодаря этим свойствам, одним из 
которых являлась сверхпроводимость при комнатной температуре, удалось со¬ 
здать микрочипы с размером элемента менее 0,05 микрон и процессоры часто- 

оизошел новый компьютерный переворот. Тут, казалось бы, 
Но не все так просто. Ведь 1,2 миллиона миль — это вам не ма- 


ДАТА ВЫХОДА 

ВіСМІОВІГ. 

мульти плеер 

Интернет, 
локальная сеть 


и сказке конец 
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ложной стороной, поэтому позобо- 
титься о зощите собственной базы 
будет мудрым решением. Раз- 

виды оборонительных Ш*^^**^ 
устройств полагается покупать 'Ѵ.— —«4 

на черном рынке, ибо наша ком¬ 
пания — организация все же офици¬ 
альная и производящая только промышлен¬ 
ную технику. А поскольку черный рынок ни¬ 
когда не славился бросовыми ценами, то для 
обеспечения достойного отпора претенден¬ 
там на наше имущество придется вкалывать 
в поте лица, эшелонами отправляя набитые 
металлом харвестеры на Землю. 


его Разу, — это лишь временно прекратит до¬ 
бычу металла на чужих приисках, но не более. 
Пройдет время, и конкуренту с Земли доста¬ 
вят деньги на строительство новой "шохтьГ. 
Таким образом, до последнего момента со¬ 
храняется напряжение геймплея. 

Первое, что необходимо соорудить, ис¬ 
пользуя начальный капитал, — это грузовой 
и космический доки. А далее можно перехо¬ 
дить к вопросам доставки груза, коим явля¬ 
ется металл четырех разновидностей. Чем 
выше его качество, тем сложнее его добыть. 
Порой придется воровать драгоценный ре¬ 
сурс прямо из-под носа недовольного этим 


личные 


прииска в свои грузовые 
отсеки, прямо на глазах у врага, исходящего 
пеной в полнейшем, так сказать, бессилии. 
Другой пример: по какой-то причине у нас 

І не оказалось данной защиты. Переклю¬ 
чаем управление кораблем в ручной ре¬ 
жим и, управляя им в стиле ѴѴіпд 
Соттапсіег, демонстрируем изумлен¬ 
ной публике чудеса пилотирования, про¬ 
рываясь через огневую зону к месту до¬ 
бычи. Помятые, но удовлетворенные 


ф л- т ВРО ГО Щ| 

Защитив место ^ 

добычи ископаемо- 

го, вы посылаете сиг- 
нал сборщику металла. 

Подлетев к месторождению, 
он собироет груз на борт; откормившись, 
харвестер отправляется на Землю. Нужно 
постоянно охранять его от атак противни¬ 
ка, ибо тому всегда проще взорвать срав¬ 
нительно беззащитный корабль, чем от¬ 
бить хорошо укрепленный прииск. 

Постепенно дело будет налаживаться, 
и настанет пора задуматься о защитных мощ¬ 
ностях базы и подготовке наступательных сил 
в виде Мегсепагу Рогсез. Эти залетные пташ¬ 
ки регулярно навещают нашу базу, предла¬ 
гая высокооплачиваемые услуги по доставке 
неприятностей на дом конкуренту. Указав на¬ 
емникам расположение базы противника или 
его грузовой корабль, можно быть спокой¬ 
ным за светлое будущее этих целей, а также 
за состояние экономики конкурента на пери¬ 
од восстановления. Управление наемниками 
полностью контролируется АІ, мы лишь уста¬ 
навливаем параметры поведения — напри¬ 
мер, силу повреждений, после которых им 
следует прекратить портить чужие нервы 
и имущество и вернуться на базу. 

Очевидно, наемники могут с не меньшим 
успехом заключить контракт и с противопо- 


размером сорванного куша, мы стреми 
тельно возвращаемся на базу. 


Американский пирог 

Вот такой пирог из оригинальной идеи и, 
надеюсь, достойного ее воплощения гото¬ 
вит нам Рауіодіс Получим ли мы продукт от¬ 
личного вкуса — или наоборот, испортим 
к чертовой бабушке весь кислотно-щелоч¬ 
ной баланс — пока неясно. Сайт разработ¬ 
чиков не испещрен пронзительными обеща¬ 
ниями дикой графики с поддержкой всех 
мыслимых эффектов, что на фоне бледно¬ 
ватых скринов выглядит несколько подозри¬ 
тельно. Может, и не будет никакой дикой 
графики с поддержкой всех мыслимых эф¬ 
фектов? Досадное, прямо скажем, подо¬ 
зрение. Хотелось бы от него отделаться. 
Пусть оно обернется не более чем мрач¬ 
ной первоапрельской шуткой!.,зь4.|рд — 
Есть подозрение, что в этих астероидах 
и содержится пресловутый металл. ■ 


Раз можно купить оборонительные сред¬ 
ства — можно купить и атакующие. Если мы 
недовольны работой наемников или просто 
хотим революционно экспроприировать не¬ 
сколько тонн неправедно нажитого врагом 
металла, то выпускаем из доков личный ко¬ 
рабль — и вперед. Завязывается космичес¬ 
кий бой в стиле "один против всех". Точнее, 
один против ощетинившейся пушками базы. 
Прорваться через стену защитного огня 
должна помочь разработанная КауІ-одіс си- 

соипіег сіерІоуС По-русски 
это означает, что но каждое действие най¬ 
дется свое противодействие. Скажем, мы ле¬ 
тим на прииск противника с целью спереть 
у него немного металла. Но, наученный 
горьким опытом, он установил там турель. 
Заранее приобретя на рынке защиту от это¬ 
го вида оружия, мы спокойно пролетаем ми¬ 
мо и перекладываем содержимое закромов 


стема 


Хотя бы ради того, что это первый 
оригинальный проект тысячелетия 
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Видимо, командирский мос¬ 
тик. Вся база как на ладони 


Есть подозрение, 
что в этих астерои¬ 
дах и содержится 
пресловутый ме- 
■■■А талл. 
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МАНИЯ! 




ч«^ 


о 




С незапамятных времен война является источ¬ 
ником вдохновения игровых разработчиков. 
Не претендует на исключение из правил и недав¬ 
но основанная РіѵоіаІ бате* (в девичестве - 
РіітркІп Біосііок, подарившая нам сомнитель¬ 
ный ѴѴагхопе 2100), 

Конфликт в Персидском заливе. "Буря в пус¬ 
тыне". Никаких стратегий, никакого трехмерно¬ 
стратегического излишества ѴѴагхопе 2100. Толь¬ 
ко личное участие. Виитарь в зубы, и пошел. Ря¬ 
дом - напарники. Боевые действия, ведущиеся 
командой закаленных бойцов, и напоминает іто 
30 АсНоп, но таковым не является. Все понятно? 
Ладно, объясняю: ОеІІа Багсе, БресОрз, 
Ніббеп&Оалдегооз. Теперь понятно? Отлично. 
Тогда - начали. 


Тккяяп в 


Ветер с Востока 

В СопТІіс+: Эезегі Зіогт мы представляем 
"мужественных и благородных" союзников 
с США во главе, призванных, как обычно, 
"навести порядок", В многопользовательской 
игре приплюсуется незабываемый шанс ощу¬ 
тить себя в шкуре детей Саддама, путем унич¬ 
тожения которых этот порядок наводят. 

Оружия — карнавал. От примитивных но¬ 
жей и шестизарядных наганов до бронебой¬ 
ных вертолетопотрошителей, Авторы утверж¬ 
дают, что орудие убийства по вкусу отыщет 
себе и коварный кемпер, и отчаянный само¬ 
убийца. Еще арсенал будет напрямую зави¬ 
сеть от выбранной боевой специализации, 
коих намечается что-то около десятка. 
По всей видимости, специализации окажутся 
в духе Теат Рогігезз с одной стороны 
и Соттапбоз — с другой. 

Помимо реального оружия, используется не 
менее реальноя автотехника. Садимся в джип 
или там броневичок, и — полный вперед, биф- 
штексить и блиновать вражескую пехоту. 

Под командование можно взять как оди¬ 
нокого вояку, так и целый отряд. В последнем 
.- — -— -.■ - — - 


случае нашими боевыми 
товарищами будет по¬ 
велевать могучий АІ, 
который, по сложив¬ 
шейся традиции, анон¬ 
сируется как "уникаль¬ 
ный и ломающий стереоти 
пы". А для староверов, не 


смотреться в далеком 2002 году, но на дан¬ 
ный момент могу утверждать, что за графи¬ 
ку разработчикам краснеть не придется. 
Ролик повергает в смущение недоброжела¬ 
телей РіѵоіаІ. А скриншоты их добивают 
и приканчивают. Внушительные 
по масштабам плацдармы, от¬ 
лично прорисованные 
ландшафты пустыни 
и ладные модели, по¬ 
теющие под пятиде- 


> і 


■ШШШмм 


ИЗДАТЕЛЬ 


объ»- 


объья- 


РАЗРАБОТЧИК 


ліены 


лены 


ПОХОЖЕСТЬ 


при 
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сятиградусным 
иракским солнцем, 
не могут не внушить 
уважение к движку 
Резегі $іогт 
Расчетливые разработ¬ 
чики планируют портиро¬ 
вать игру на новое детище 
Місгозоіі — ХЬох. Техничес¬ 
кие характеристики пристав¬ 
ки и объявленные для нее 
г проекты также способны 
дать представление о качест¬ 
ве графики и мощностях движка. 
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Кто хиппует, 
тот поймет 

Возможно, впервые за всю историю 
компьютерных игр война в Персидском за¬ 
ливе обретает пристойное воплощение. 
Всякие там отдельные миссии или даже 
кампании в авиасимах я в расчет не беру; 
здесь мы имеем дело с отдельной игрой. 


предусмо¬ 
трена роль 
командира взво¬ 
да. Отдаем приказы, 

планируем маршруты и наблюдаем за по¬ 
следствиями. Если последствия наших гени¬ 
альных тактических решений приведут отряд 
в глубокую... в глубокое кризисное положе¬ 
ние, настанет пора позвать на помощь силы 
небесные. И помощь придет — в виде, ска¬ 
жем, артиллерийского удара. Если же не при¬ 
дет и команда погибнет, пеняйте на себя — 
незачем было ждать от вверенной вам коман¬ 
ды новобранцев опытности бывалых вояк. 


Белое солнце беГогсе 

О красотах нефтяной войны судить пока 
сложно. Но можно — по скриншотам и ро¬ 
лику к игре. Уж не знаю, как все это будет 

ГГИГ.ЧП 


целиком посвященной борьбе за счастли¬ 
вое топливно-энергетическое будущее. 
Хотя, по большому счету, сюжетная осно¬ 
ва не столь важна — РіѵоіаІ могли бы де¬ 
лать подобную игру по столь же избитым 
мотивам Второй Мировой или Десятой 
Постапокалиптической. Но в проекте чув¬ 
ствуется потенциал — вот он, принципи¬ 
альный для нас момент. В общем — ждем 
еще два года. А там — привет Саддаму! ■ 


Ждать не ере дно. Вредно не ждать. 


БУДЕМ ЖДАТЬ ? — 
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шенько разбегается, отталкивается от земли, 
расправляет.,, хм, руки и парит свободно 
и непринужденно, как беляевский Ариэль. 

Разработчики обещают полную свободу 
действий. Фигуры высшего пилотажа, сальто 
и пике, таран истребителей с взрывпакетом 
в руках и чкаловские маневры вокруг навига¬ 
ционных маяков, Единственное, что ограни¬ 
чивает наш полет, — чрезмерный набор вы¬ 
соты (разреженный воздух, отравленная ат¬ 
мосфера) и резкий спуск вниз — чреватый за¬ 
кипанием крови в сосудах (!). О как — меди¬ 
цински подкованные разработчики! 


•••И работа на земле 

Однако просто летать долго не получится. 
Пока мы будем любоваться восходами и рас¬ 
пугивать стаи перелетных птиц, противники на¬ 
верняка успеют покорить лучшие острова, по¬ 
строить армаду боевых дирижаблей и иссле- 
і довать продвинутые системы ПВО. Одино- 
Ч кому Икару не выжить в жестоком инду- 
стриальном мире Мотабз, и для 
■“V - более глубокого проникновения 

в игру заготовлена глобальная 

»\ стратегическая система. 

РІМОО.'З д 
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производственный 
,ы И цикл замешан на ресурсах. 

В их роли выступает энергия, 
г аккумулируемая в жутких шай¬ 
тан-машинах с высокими громо¬ 
отводами. Но это поначалу. С раз¬ 
витием технологии у Бродяг появля- 


Представьте себе мир огромной планеты, газового гиганта, 
затерянного на окраинах одной далекой-далекой галактики. 
В туманной атмосфере этого миро неспешно дрейфуют огромные 
острова - сателлиты. Местная физика не дает им подняться вы¬ 
ше или упасть вниз. Сотни лет назад планету покрывала тонкая 
земная кора, но с течением времени ядро изменило свою форму 
и огромные выбросы энергии раскололи ловерхноаь на сотни 
маленьких летающих островов. 

"Все, кто выжил в катаклизме, пребывали в пессимизме". 
Птицы, насекомые... ну кто еще способен летать? Ах да. Бродя¬ 
ги, пилоты без самолетов, маги без заклинаний и инженеры без 
инструментов. Вы, кажется, не понимаете, как такое возможно? 
Или считаете, что это сон, фантастика или, может, игровой дур¬ 
дом? Нет, нет и нет - это "всего лишь" игра Иолішіз от Вагіоп 
ІаЬз. Прошу активно любить и, по возможности, жаловать. 


мультиплее 


Полеты в облаках I 

Ы. Молодые германские разработчики полны 

амбиций и решимости еде паи, свой первый •• р 

80й проект революционным сразу для нескольких : • !: ;"С . 

| жанров. Во-первых, для жанра стратегий. Итак, 

по сюжету, мы - Бродяга, один из немногих уцелевших. Мы обустраиваем острова, 
II строим заводы, добываем ресурсы, а для охраны нанимаем цеппелины и боевые ис- 
| требители. Мы летаем... 

I Стоп-стоп-стоп, не так быстро. "Мы летаем " — это уже вовсе не стратегия. И даже не 

имитатор, ибо нам, собственно говоря, нечего имитировать, потому что наш герой летает 
без применения каких-либо воздухоплавательных средств. И пусть вас не смущает его ко¬ 
жаная куртка, круглые очки и стильный авиаторский шарф. Чтобы взлететь. Бродяга хоро- 


ются специальные самолеты для опрыски¬ 
вания облаков и таинственные агрегаты для 
управления погодой. Согнанные со всего 
района и обстрелянные из соляной пушки 
грозовые облака порождают молнию — 
почти бесконечный источник экологически 
чистой энергии. 
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Вы ему не нужны 

Так как юнитов как таковых в игре не на 
блюдается, то из глубин сознания встае - 


ДВИЖОк " втаа * давно являета 

тельные скриншоты при весьма неясны; 

ках занимает около двух мегабайт. Да 

щурятся разработчики и выкладывают 
* 

для свободного скачивания. 




Уже сейчас на сайте Кабоп ЬаЬв работает техническая поддержка третьих лиц и всяче¬ 
ски приветствуются дополнения и модификации "Небьюлы". Не особо требовательный 
к железу, чрезвычайно детализованный и, главное, открытый для тестирования движок — 
хитрый маркетинговый ход фирмы. Бесплатно раздавая тестовый вариант, авторы намере¬ 
ваются начать лицензирование всех последующих версий при условии популярности движ¬ 
ка. Хитро? Зато такой ход сможет вывести новичка в лидеры. И для лидерства есть все ос¬ 
нования. Только подумайте: системные требования МеЬіііо начинаются где-то в районе 
Ѵоосіоо 1 и заканчиваются пресловутым ОеРогсе, а окружающие пространства не имеют 
границ в буквальном смысле этого слова. Под красивой графикой с всевозможными визу¬ 
альными эффектами и сменой дня и ночи запрятана сложноя математическая система, 
просчитывающая все возможные варианты "мира' в любой его видимой точке. Но при пе¬ 
ремещении к условной границе видимая точка смещается, а значит, создается новая сис¬ 
тема для расчетов и новый мир! 

При таких условиях путешествовать по миру Ыотабз можно будет бесконечно, а зна¬ 
чит, автоматически отпадает деление на миссии, игровые зоны и тому подобный ограни¬ 
чительный бред. Бесконечноя игра в бесконечном мире, и никаких границ! Полагаю, 
это наше будущее, господа. 


Для тех, 

кто не досмотрел сны 

Уже сегодня Мотабз выглядит мало ска¬ 
зать шокирующим проектом, Если разработ¬ 
чики выполнят хотя бы десять процентов своих 


обещаний, то игра навсегда 
войдет в мой персональный 
"культовый" список, в теплую 
компанию к ЕІііе, Х-Сот 
и еще паре десятков "свобод¬ 
ных" игр доброй воли. Впро¬ 
чем, диаметрально противо¬ 
положный вариант тоже 
весьма вероятен, ибо из¬ 
датель до сих пор не объя¬ 
вился, тестеры подозри¬ 
тельно молчат, а разра¬ 
ботчики в массовом по¬ 
рядке раздают интервью, 
в которых только и гово¬ 
рят, что ни о чем пока не 


могут сказать, потому что говорить им запрещает коммерческая тайна 
Хотя на самом-то деле они пробол- 

чтоб 


тались уже достаточно, чтооы заинтри¬ 
говать до крайней степени. Вы так не 
находите? Н 
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Не на шутк^ 
разыгравша 


нам только 
на руку. 
Молния * 
почти что 
дармовой нс** 
точник колос* 
сальной энер- 


я - начальник 
цеппелинов и би¬ 
планов командир 
А зто - моя база 
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МісгозоЙ занимается симуляторами с незапамятных 
При сравнении МісгозоЙ РІІдЬі ЗіпгшЫог 


—.. ---■ 


Вспоминается "Захват-2"... Но, думою, на взрыв 
моста и поезда с пассажирами МГсго$оп не пойдет. 
Кстати, если приглядеться, то можно увидеть плачу 


времен 

с Ѵ/іпсІоѵѵ 5 МЕ невольно напрашивается вывод: лучше бы 
все это время они только ими и занимались. Во всяком слу¬ 
чае, лучше хорошая леталка, чем плохая операционка. 
Однако, устав от полетов, 'мелкомягкие' решили вернуть¬ 
ся с небес на землю, И создали симулятор транспортного 
средства, которое всем нам знакомо и в то же время для 
многих игроков в диковинку^ Речь идет о поезде. 


цее небо над полями 


Поезд — не такая простая штука, как может 
показаться. То есть в аркаде или экономичес¬ 
кой стратежке, может быть, он и предстоя бы 
эдакой вялой субстанцией, которая умеет А 
только ехать вперед (иногда назад) или сто- ж, 
ять. Но симулятор — это совсем другое де- /Ш , 
ло. В симуляторе поезд просто обязан Щ! 'I 
предъявлять игроку все свои ручки и винти- 
ки, все заклинившие железяки и как бы го- ^ 
ворить при этом: "Но. разбирайся!". Собст¬ 
венно, для того и создавался МТ5, чтобы было 
в чем поковыряться. 

Начинается игра в кабине локомотива, который 
выполнен в соответствии с реальным прототипом, 
будь то Нуіпд Зсоізтап 1920 года на паровом дви- 


ИЗДАТЕЛЬ 

МІсгамА 


ми- 

500, 
64МЬ, 
Хороший 
3 Іші 


РІІ-350 
32МЬ 
30 уск 


’/г готел е ил и нове й ш и й Атігак А псеіо Ехргезз, получ и в- 

ший прозвище "поезд^пуля". МігсозоН предпочитает ра¬ 
ботать для широких аудиторий, поэтому вы сможете зара¬ 
нее выставить уровень доступности управления. Можно 
ездить и в аркадно-имбецильном режиме, когда работают 
только две стрелочки — 'вперед" и "назад", и в режиме 
полного управления, когда нужно наблюдать за каждым 
прибором, давлением пара, вовремя подавать у станций 
положенные сигналы, да еще и следить при этом зо графи¬ 
ком, своим положением на карте и стрелками, чтобы не 
врезаться в какой-нибудь товарняк или просто не оказать¬ 
ся на стрелке в тот момент, когда она переключается. 

Для приручения доступны шесть локомотивов; еще 
три — просто для экскурсии. Также в игру будет включен 
специальный редактор, с помощью которого вы сможете 
создавать новые модели поездов и генерировать сваи 
собственные маршруты. Особо одержимые идеями конст- 
рукторства смогут обмениваться файлами на официаль¬ 
ном сайте игры. ,ѵ. 
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В то время как корабли бороздят космические просто¬ 
ры, мы с вами отправимся в небольшое турне по шести же¬ 
лезнодорожным путям в разных странах мира. Всего пред¬ 
стоит проехать около тысячи километров по самым разным 
странам, для чего МісгозоЙ запрягла шесть жегіезнодорож- 
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лиЦные^рлосферные фронты. Дождь, 
снег, тумон — погода в ассортимен¬ 
те, а также огромное количество 
трудностей, с ее капризами связан¬ 
ных: засыпанные снегом указатель¬ 
ные знаки, затерянный в тумане мост, 
незаметный под проливным дождем 
разъезд — это лишь малая часть тех 
проблем, с которыми предстоит 
столкнуться. 

Звук обещают шикарный. Напри¬ 
мер, в тумане вы легко отличите стук 
колес по рельсам с бетонными шпа¬ 
лами от стука по рельсам с деревян¬ 
ными (и, соответственно, сделаете 
для себя вывод, что рельсы "на дере¬ 
вяшках" могут не выдержать слишком 
зШй ШШшш щЦу і ІІІиШШЙ УНІ с 

ВЫСОКОМ скорости/. ' цфД-?с'Г: "СС -,: 
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пошел своей... 

Сперва идея создания симулято- 
ро поезда выглядела немного безум¬ 
ной й мол, кому это надо, кто будет 
в него играть, и так далее и тому по¬ 
добное. Но, пораскинув мозгами {как 
идем смысле 


ій информацию. Карты сняты со говорит наш президент, 'в * 

свое мнение. МТ5 не станет 

• р’ТШЩМіін : 

тить оригинальность идеи и 


т » изм< 

:ѳ, но не о 


ных компании, которые и поставляли & 
спутника, для соблюдения исторической правды. Оглашаю весь спи¬ 
сок: Атігак, Вигііпдіоп ЫогіЬегп 5ап /о Ре, РІуіпд Зсоізтап РаНыауз, 
Куоз/ш Каііѵ/ау Сотрапу, Одакуи ЕІесігіс (?аіі\мау и ТИе Ѵепісе Зітріоп 
Огіепі-Ехргезз. 

Атігак — один из самых северных районов США. Здесь вам при¬ 
дется поуправлять вышеупомянутым "поездом-пул ей". 

ВцНіпдіоп ЫогіЬегп $апіа Ре Каііѵ/ау — северные районы штата 
Монтана. Отличаются обилием пушистого снега и много- 
численными горными хребтами. 

ТЬе РІуіпд Зсоізтап РаІІѵѵауз й самые известные анг- 
лийские железнодорожные пути. Нам придется перенес- Ир' і 
тись далеко в прошлое — 1 920 год вместе со своими паро- ау V 
выми локомотивами ждет нас!. 

КуизЬи Каііѵѵау Со — исследуйте горы НЬ 


игре и , как 


элесть бесцельно-свооо/ 
ли будут разочарованы. 


Місгозой РІІдЫ ЗілпЛаі 
тальные — посмотрим, 
Р.5. Заголовки пре 
“Машина времени " — 


ндреем 


южном 

японском острове КуіізЬы, проезжая по одному из самых 
загруженных железнодорожных путей близ Токио. 

ТЬе Ѵепісе-Зітріоп Огіепі Ехргезз — надевайте тироль¬ 
скую шапку, мы в Альпах. 


И оба сошли где-то 
под Таганрогом 

Учитывая, что Місгозов давно не пионер, а, скорее, 
вожатый в области симуляторов, мы вправе надеяться но 
высокое качество проекта, в том числе и на хорошую 30- 
графику. Основная ставка делается на красоту заокон- 
ного пейзажа. Тщательная прорисовка 600 миль желез¬ 
ных дорог, полностью соответствующих своим реальным 
прототипам, динамичный свет и тени. Множество положе¬ 
ний камеры, которые позволят насладиться поездкой. 


дарим транспортом пролетариата по буі 
суйской привычке летать на чем яо р а л оі 


; ■ ■ ; 


і мш . г--ш < ііпггіті і гі-іггтг-гтігпіггг-гіптіійі-іііг 


Л 4 

Г"'у.: 

: . : 


іМ, і 
- ^ 

: .• ■ ' . 


- І-ТГѴ 






'Ѵ’ЦМйЦѴИкеш 





' | 

ЯР ** 



Щ І 11 

- Щ] 























































*-! 


«и«~- 


- ТЛѴ-. • ■ -■> іч 


Ш»шМ 


мк 


ій Опе Міізі РаІІ был нехилым лисюшным от 
буйствовавший когда-то на игровых авто- 
юдробильный хит ЗігееІ РідЫег Что же 


ветом на 
матах зуі 

касается второй части ОМР, то она содержала 
ряд любопытных нововведений: пюдей-бойцов пе¬ 
ресадили в мощных роботов, добавили интерак 
тивности аренам, а цифры 209? 
ры. ОМР 2097 стал наиболее 'компьютерным” из 
всех реально сильных файтингов. 

Налета приставочности на нем нет вообще и в принципе. Ш I ИІ 30*7 

Спустя некоторое время Роб Илэм , отец первых 
двух частей игры, основывает свою компанию и прими- 11^1 ДАТА 
мается за перевоплощение старой идеи. Но в этот раз 
мистер Илэм делает мощный упор на мультиплеерную V | м Т Як1 
составляющую, а сингл с ботами рассматривается 
скорее как. необходимый довесок. ^1**».*і 

Д ' 

Финиш иа арене 

Бойцы сталетитанового фронта в количестве восьми штук пожолова- 
ли в новый ОМР прямиком из предыдущей части. Для знатоков назову 
имена- Ъдиаг, Рогсе, Ругоз, Мапііз, СНгопоз, Сагдоуіе, Каіапа и ѴѴогІогсі; 
хотя к релизу их состав, безусловно, может еще тысячу раз поменяться. 
Каждый механический монстр имеет ярко выраженную "индивидуаль¬ 
ность", что проявляется не только во внешнем виде, но в параметрах, та¬ 
ких как скорость передвижения, сила ударо и специальные приемы. 
Для пущей персонализации выбранного робота можно поиграть с тремя 
цветовыми ползунками, кардинально изменив его раскраску. 

Роботы устраивают мочилово не сами по себе, а под управлением сидя¬ 
щих в их железном нутре пилотов. Пилоты тоже не дураки в плане характе- 

■ 

а р 

дойдет. 

Системы апгрейда роботов, аналогичной ОМР 2097, 


N11- 

600, 

128МЬ, 

ОеРогсе 


к названию иг 


появлявшихся на 


щим названию, но и системой ловушек и всяческих под- 
VI ковырок, которые авторы не забыли расставить на 
^I всей доступной территории. К примеру, в "Пустыне* по 
У мановению вошей руки парочка джет-файтеров опе- 
^ ративно накормит жертву теплым свинцовым обедом, 
А в "Яме-с-Лезвиями" остерегайтесь невинных дырочек 
в полу, таящих в себе некоторого рода сюрпризы. 

Арены обещают быть огромными по размером, вмещая порядка 
:ьми (любимое число разработчиков?) файтеров единовременно. 


• у - - 


За железкой спиной 

В арсенале разработчиков — умопомрачительный движок собст¬ 
венной выковки с поддержкой огромного размера пространств 
и продвинутого тоііоп сарТыге; само собой, не забыты и глазоприко¬ 
вывающие спецэффекты типа взрывов, инверсионных следов и радуж¬ 
ных переливов света на корпусах роботов. Камера будет висеть 
у бойцов зо спиной и оперативно реагировать на все соноты и мену¬ 
эты, исполняемые вами на клавиатуре. 

Классика не ржавеет — и список отличительных черт ОМР: ВО 
внушает уважение. Да и в самом определении "мультиплеерный 
файтинг* есть что-то захватывающее, тем более что ничего пристой¬ 
ного из области файтингов на платформе РС не было уже лет сто. 
В ближайшем будущем Оіѵегзіопз обещают выкинуть демку. Надо, 
надо готовиться, так что все дружно переходим в КуЗ с ракетницы на 
орудие ближнего боя — дацпРІеН 




Р.5. Но компакте мы выкладываем демо-версию (в те времена 
это называлось а фагеѵ/агё "} Опе МизІ РаІІ 2097, предназначен¬ 
ную для тех, кто хочет освежить в памяти прошлое либо узнать , что 
же это такое. Помимо того, том же вы найдете Тоигпатепі 
СотрНег, программу, которая сейчас будет интересна, конечно 
же, только фанатам. Черт, жаль, в ТЕ времена у меня ее под рукой 
не было... Тоигпатепі Сотрііег позволяет редактировать и созда¬ 
вать турниры. Плюс к тому — можно поиграться с изображениями 
пилотов. Работает и с полной версией, и с демо. ■ 


і Еще бы! Стальные когти нового ОМР 
уже «пились в горло старых ф анатов. 

БТДШЖДАТЬ?' 


ж, ШчмшЖ I * 


гілУЛі.и^ и 


Г /._ *'Л&А 

. /. 

1 1 ь 

1 1 










. г /Мр 

ш 


















































































С С' 




■ШМШіійѴ '• • ШшМНЙИШ !.^;?. ":: ѵЩЩ 

•. -л '• 1 ѵ -- 7 :•• ’ЧкВВНі 




ич-і 


ИГРО 


им 


(в разраІотк е 

'іг . *І^6вН^ІМААІИі чк, Г' 1 * чрІМкѵЧАЧ’^И ^ 

МАМЙяИ 


Е 


■ Ж іжрі.ц^-__1111І11__ . - -I --Ц --1-- _- I I 1 | | И | Іиіи^ГМАЖ^ІІІ^РіГНМТИІ^МТМГТ^^^ІІМІ^аяІіЦі»*^! ^ 


Андрей Верещагин 
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Походовые фэнтезийные стратегии можно пе¬ 
ресчитать по пальцам. За последние пару лет, 
из числа достойных внимания, появилось всего 
три: великий Негоез оі МідН ап<і Мадіс (третья 
часть), относительно играбельный Аде оі ѴѴопдегз 
и малозаметный Оізсіріез: $асге<1 ІашЬ. Послед¬ 
ний был всесторонне охаян за похожесть на "Ге¬ 
роев", назван чуть ли не пародией на них же, 
предан осмеянию, подвергнут остракизму и зако¬ 
пан под надгробием с размашистой надписью 
"отстой". Не повезло бедняжхе. 

Потом, буквально через месяц, как 0і$сір1е$ зако¬ 
пали, некоторые издания честно написали, что ошиб¬ 
лись, что поддались поверхностному восприятию, что 
игра вообще-то на Негоез только по первому впечат¬ 
лению похожа, что она и грабель на, даже увлека¬ 
тельна, кое в чем оригинальна, и вообще, оно, как 
бы, может, и откопать, что ли... но было поздно. 

Разработчики бігаіеду Ріг$1 не остановились, 


лие квестов (сюжетных и не очень), за выпол¬ 
нение которых и дается драгоценный опыт. 
Уровень лидера чрезвычайно важен, так как 
хорошие воины попросту не согласятся ра¬ 
ботать под началом недоумка. Кстати, лидер 
отныне имеет право носить с собой семь ак¬ 
тивных артефактов и сколько угодно запас¬ 
ных в рюкзаке (в Басгесі Іюпсіз слотов было 
два), количество которых тоже изрядно по¬ 
полнится, 


систему боев, добавив свежие возможности 
как для атакующей, так и для обороняющейся 
стороны и снабдив лидеров новыми заклина¬ 
ниями. 1 Іомимо этого, мультиплеер расширит¬ 
ся вариантом Но* 5еа* (вмногером на одном 
компе), что не может не радовать. Картину 
дополнит редактор карт и кампаний. 
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Имя им легион, 
число их 800x600 
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Существенное отличие Різсіріез 2 от сво¬ 
его предшественника — графика. К сожале¬ 
нию, а может быть, и к счастью, и: ра не пере- 
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не сдались, 


уже заканчивают вторую часть. 


Р-200, 

32МЬ. 


Ѵпс! Коі 
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Четверо и 
Избранный 

Со времени событий пер¬ 
вой □ізсіріез прошло десять 
лет. Война между четырьмя 
могущественными расами і 
(Империя людей, Горные 
кланы. Отряды нежити 
и Легион проклятых) про- 
жается. Дерутся зо ре¬ 
сурсы, земли и, главно 
власть. Конфликт дает новый ви¬ 
ток: откуда ни возьмись, как чертик из 
шкатулки, появляется самозванец с ордами во- 
величающий себя 'Избранным" и пре¬ 
тендующий на звание главы местной империи. 
Все четыре расы пытаются ему противостоять, 
но вскоре понимают, что победить ею — не 
как два байта переслать. У каждой стороны 
зарождается собственный план уничтожения 
"Избранного". Одни предпочитают заключить 
с ним лживое перемирие, чтобы потом вотк¬ 
нуть дюжину-другую кинжалов в спину, другие 
ищут помощи у местного населения. Война 
разгорается... 
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Легкой жизни 
от Эізсіріез 2 не 
ждите Авторы 
обещают тща¬ 
тельно перерабо¬ 
тать А1 и заставить 


ИЗДАТЕЛЬ 
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неслась в ЗР, но, по крайней мере, 
про позорное 640x480 в 256 8 

цветах можно забыть. Отны¬ 
не — 800x600 в 16-бит- 
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"ученичества" 


Ірумма 

По-прежнему передвигаемся по карте, 
уничтожая армии монстров и людей, завое¬ 
вывая города и накапливая силы и ресурсы. 
Главное новшество — возросший уклон 
в сторону РРѲ. Теперь сможем поднакопить 
опыта и развить лидеров (главнокомандую¬ 
щих отрядами). Для этого заготовлено оби- 

виь і і.іѴійі ■ і вши 
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тов думать. Кроме того, в борьбу за 
власть включатся и нейтральные отряды, 
бродящие по карте в поисках приключений. 
Они-то и заменят нам новые расы, которых мы 
так ждали. Замена — неравноценная, но что 
поделаешь — авторы говорят, ^то заботятся 
о балансе, который в первой части проявил 
себя с лучшей стороны. 

Чтобы нам не было скучно, разработчики 
обязуются сделать миссии более разнообраз¬ 
ными и сотворить 28 карт для кампании, а так¬ 
же 20 одиночных сценариев. В некоторых сце¬ 
нариях разные расы имеют различные цели, 
достижение которых приводит к победе. На¬ 
пример, люди для победы должны накопить оп¬ 
ределенное количество золота, тогда как мис¬ 
сия представителей нежити сводится к уничто¬ 
жению всех нейтральных войск на карте. 

Напоследок скажу, что работники 
5іга*еду Різ* планируют предоставить нам 
около двух сотен воинов, среди которых при¬ 
мерно пятьдесят новых, и все они смогут ап¬ 
грейдиться. Кроме того, обещают улучшить 
• " -■ • - і • .■ 


переработке подверглось почти все: от спрайтовых 
фигурок персонажей до эффектов заклинаний. 
Улучшится анимация юнитов во время битвы, а мо¬ 
ре на карте перестанет быть мертвенно-застыв¬ 
шим. Вид на сражения перейдет из оконного режи¬ 
ма в полноэкранный. Короче говоря, шаг вперед, 
без которого невозможен выход в лидеры. 


А уж там — 

Оізсіріез II: Оагк РгорЬесу не стонет су¬ 
перхитом. И вообще судьба ее непредска¬ 
зуема. Но у нее есть фора: отсутствие се¬ 
рьезной конкуренции (когда третьи "Ге¬ 
рои" вышли, когда еще там четвертые ожи¬ 
даются?..). Скорее всего, нам следует 
ждать доброкачественную фзнтезийную 
стратегию средней руки, вполне играбель- 
ную и способную увлечь на пару месяцев 
всякого, кому дорог жанр. 

А уж там — закопают, не закопают.. .■ 


Для многочисленных поклонников 
походовых стратегий альтернатив не 

ппйлкилитм. Нѵ и СЛОЕНО. 
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Звеідаоя месть 

В будущем, где революционные завоева¬ 
ния героического прошлого скуплены огром¬ 
ными корпорациями по оптовым ценам, в бу¬ 
дущем, где рука об руку сосуществуют техно¬ 
логии межзвездных путешествий и долговое 
рабство, в будущем, разворачивающемся па¬ 
литрой голодающих колоний, отпетых бандюг 
и грязных толстосумов... В этом горьком буду¬ 
щем мафиози вероломно убивают честного 
завшахтой, а его сынишку (Кэла Джонсо¬ 
на — 1 2 -ти годков!) отправляют я тюрьму 
аж на 30 пет! У такого будущего нет бу¬ 
дущего, или... Точно — побег! После 15 
пет возни в замке зажигания нашему 
парню с дружками удается завести ржа¬ 
вый буксир и спастись из заточения. Таким 


раз в сутки стрелять будут. И еще новин ко 
в тактике космических сражений: вы сможете 
оснастить свою машину многоцелевыми ис¬ 
требителями поддержки. Их изюминка заклю¬ 
чена в способности прикрепляться к корпусу 
основного корабля и "работать' турелями. 
Ими могут управлять ваши друзья по мульти- 

г1 ГГТ г Вк. пле еру или вы са- 
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ниченными партиями — трюм-то не резино¬ 
вый. Таким образом стимулируется экспро¬ 
приация чужого имущества и как можно бо¬ 
лее частые боевые вылеты. 

На базе располагается и центр связи, где 
вы общаетесь с представителями различных 
фракций, коих в игре немало — вселенная гу¬ 
сто заселена любителями легкой наживы. От- 
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64МЬ, 

беГогсе 


образом, коллектив свежеосвободившихся 


товарищей летит навстречу бескрайней все¬ 
ленной, а пепел Класса бьется, как и положе- 
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НІШ выглядит несколько примитивно. 
Сим или таки аркада? 
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но, о грудь Кэла. 

Вендетта не заставит себя ждать. 
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Запет 

навигатора 

Как и в первой части игры, бит¬ 
вы звездолетов в ІѴѴ2 — основное. 

Но теперь к ним добавили новей¬ 
ший ірафический движок, ориги¬ 
нальный сюжеі, новых персона¬ 
жей и много чего еще. Торговля иг¬ 
рает более весомую роль, а все¬ 
ленную здорово увеличили и плот¬ 
но заселили. Игрок, очевидно, 
влезает ѳ тапки Джонсона и гото¬ 
вится на своей шкуре ощутить все 
прелести пиратской доли. 

У каждого пирата должен быть 
родной порт. В данном случае это 
заброшенный планетарными ин¬ 
женерами строительный комплекс. 

В этом яйцеобразном гиганте вас 
всегда ждет теплый сухой ангар, 
где происходит сборка и ремонт 
кораблей. В вашем распоряжении горы раз¬ 
ных систем управления, защиты, наведения, 
слежки и более 30 типов бортового вооруже¬ 
ния! Разработчики обещаю і весьма широкий 
спектр апгрейдов кораблей — даже ввели не¬ 
сколько базовых конфигураций, чтобы никто 
не запутался в запчастях. Кроме прочего, вы 
должны учитывать лимиты питания и нагрева 
оборудования — а то пушки, как в Питере, 
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Управление базой построено по принципам стратегий. 


ми — дистанционно, как в ІѴѴ1. 

В базу встроен завод для переработки 
хлама, нарытого в ходе пиратских побегов, 
в разные полезные устройства. Карл Маркс 
сжег бы "Капитал" в камине, увидев этот 
оригинальный мир, — в нем нет денег! |\ 1 о 
савЫ Поэтому требуется мини-заводик для 
оптимизации награбленного. Награблен¬ 
ное можно доставлять на базу строго огра- 
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ношение фракций 
к вам будет меняться 
в зависимости от ва¬ 
ших телефонных вы¬ 
сказываний и боевых 
действий — повеяло 
третьим Х-Сот'ом, 
чувствуете?.. 

Когда домашние 
тапочки начинают от¬ 
тягивать ноги, вы вы¬ 
летаете поразмяться. 
Сюжет не вяжет руки 
за спиной, непрерыв¬ 
но тыча указкой в циферблат. В сингл-кампа¬ 
нии только часть миссий имеет линейную ос¬ 
нову и обязательный характер. Священный 
долг мести не зависит от времени, и вы може¬ 
те хоть целиком посвятить себя исследовани¬ 
ям новых планетарных систем. Существует 
множество свободных миссий и заданий. Хо¬ 
тя на сюжет они не влияют, но вот репутоцию 
могут изменить, да и кошель пополнить, 
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Первым орудием до¬ 
бычи хлеба насущного 
станет угнанный буксир. 

Слегка поднакопив иму¬ 
щества в ходе пиратских 
рейдов, можно будет по¬ 
думать о замене этой 
ржавой колымаги на что- 
нибудь посерьезнее. Все¬ 
го в игре присутствует че¬ 
тыре класса доступных 
кораблей (вместо единст¬ 
венного "Корвета'' из 
первой части): ®іі 

Буксир (Гид) — тот са¬ 
мый, из тюряги. Теряя 
в скорости, он способен 
выдержать многое. 

Буревестник (Зіогт 
Реіге!) — легкий и быстрый 
одноместный истребитель из фольги, пред¬ 
назначен для одиночных миссий. 

Легкий корвет (ЦдНі СогѵеНе) — сба¬ 
лансированный вариант судна из ІѴѴ1, 
середняк по скорости, живучести и огне¬ 
вой мощи. 

Тяжелый корвет (Неоѵу СогѵеНе) — утя¬ 
желенная версия корвета, может нести 
больше брони и оружия. 

Как и ІѴѴ1, Есіде о! СЬаоз использует 
физическую игровую модель, максимально 
приближенную к реалиям невесомости. 
Разогнать или повернуть крупные звездо¬ 
леты гораздо сложнее, чем легкие. Набрав 
крейсерскую скорость, вы будете лететь 
без дальнейших усилий хоть до конца све¬ 
та. Это же касается и инерции вращения. Ос¬ 
тавив реалистическую концепцию физики 
почти без изменений, РагНсІе ЗузТегш сильно 
переделали интерфейс и систему пилотиро¬ 
вания — разработана упрощенная схема 
всплывающих меню, не требующая обилия 
управляющих клавиш. Например, для отдачи 
приказа команде достаточно три-четыре ра¬ 
за бякнуть по стрелкам. Хотя, как и полагает¬ 
ся в симуляторе, порядка 80% всех действий 
отрабатывается джойстиком. 
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коммуналка 

Вселенная игры огромна и состоит из це¬ 
лых шестнадца ги звездных систем по доброй 


дюжине планет в каждой. Интересно еще 
и то, что она — едина, а не представляет со¬ 
бой набор фиксированных точек для теле¬ 
портации. То есть, завидев на небосклоне яр¬ 
кий кружочек, вы, конечно, можете просто 
"скакнуть" к нему, но если не жалко поры ча¬ 
сов — можете допиликать и на субсветовых 
скоростях, встречая по пути много нового 
и интересного. Вы можете податься куда ду¬ 
шеньке угодно — везде встретят, накормят 
и спать уложат. 

Вселенная живет независимо от вашего 
присутствия: грузовики везут барахлишко (до 
500 видов товаров!), их подстерегают пираты, 
полицаи гоняются за пиратами, такси разво¬ 
зят по домам хмельных пассажиров (более 50 
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видов кораблей!!), о космичес¬ 
ким станциям и портам просто 
нет числа. Как заявили в своем 
интервью сайту "Асігепоііпе 
ѴаиІЛ Майк Пауэлл и Стив Ро¬ 
бертсон из РагТісІе $у5іет5: 
Мы хотим реализма. Мы хотим 
видеть хорошо продуманные 
миры. 

Продуманные и цветные 
как этот. Уверен, что с 1998 
года программисты РагТісІе 
Зузіетз времени не теряли, 
и на домашней кухне завари¬ 
ли весьма гу¬ 
стой графи¬ 
ческий супец 
под названи¬ 
ем РІцх — на 
основе нату¬ 
ральных ком- 
понентоз 
ОігесіХ в 
с вкусовыми 
добавками 
в виде улуч¬ 
шенных эф¬ 
фектов дина- 
мического 
освещения. 
Поверхности 
кораблей 
и станций на¬ 
глядно стра¬ 
дают от по¬ 
паданий, — 

любая железка в игре подвержено наружным 
эффектам. Да и на сами железки приятно по¬ 
смотреть — модели ладно скроены и одеты 
в модные текстуры. Звезд на небе стало в де¬ 
сятки раз больше, появились глубокие туман¬ 
ности с шикарной цветовой гаммой. И плане¬ 
ты нарядились соответствующе — назвать от¬ 
крывающееся перед пилотом зрелище "зад¬ 
ником" язык не поворачивается. 
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Давненько я не брал в руки штурвала. 
Война за независимость в новом варианте 
выглядит заметно интересней, чем в ста¬ 
ром. Помнится (точнее, не очень помнит- 
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ся), в далеком 98-м она прошла сторо¬ 
ной, отгромыхав где-то на компьютерах 
самых ярых поклонников глубокого кос¬ 
моса. ІѴѴ2 выглядит массовым проектом 
уровня ЭезсепТ; РгееЗросе. Тень отца 
Гамлета ака Кэла Джонсона зовет меня 
все сильнее... 

Пойду повожусь с зажиганием 
буксира. ■ 


Космос - пиратам! Добровольцам - за¬ 
писываться в очередь зо Джыфа рсами. 

' БУДЕМ ЖДАТЬ ? 
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ния не приходит¬ 
ся — каждый го- 
\ тов покуситься 
і 1 на жизнь 


ЛОКАЛИЗАЦИЯ 
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Г и шмотки оди- 
нокого странст- 

/ 

у вующего рыцаря. 

Зато стоит ожи¬ 
дать красивых и логич¬ 
ных загадок, требую¬ 
щих от игрока не толь¬ 
ко сообразительности, 
но и ловкости рук; не¬ 
которых элементов эк- 
страшные бе- 
ятш.СОШ \ дуины и прочая пустын¬ 
ная живность отнюдь не все¬ 
гда лояльно настроены к нашему герою. Гра¬ 
фика обещается умопомрачительно краси¬ 
вой и детализированной, буйство цветов за¬ 
ставит нас полностью погрузиться в мир го¬ 
рячего песка и не менее горячей опасности, 
а начинка движка, отвечающая за паззлы 
и драки, не даст заскучать. То бишь все стан¬ 
дартно. 


мультиплеер 


шена 


не в Помпеях и даже не в том месте, которое мы 
привыкли считать средневековой Европой. Хотя 
главный герой - Танкред де Нейрок по прозви¬ 
щу Ас-Сайф— происходит именно оттуда. Угля¬ 
дели в названии игры слово "убийца" (аззаззіп)? 


Команда АгхеІ ТгіЬе за последнее время успе¬ 
ла отметиться широко известными благодаря ло¬ 
кализациям "Нивала" квестами - оригинальным 
"Фаустом” по мотивам шедевро Гете и "Помпея¬ 
ми”, принадлежащими к серии ''Всемирная исто¬ 
рия. Фирма Сгуо" (с). Но как люди, способные со¬ 
здавать хорошие игры, АгхеІ ТгіЬе заявили себя 
много раньше. Примерно три года тому назад но 
рынке появился их первый проект - Ріідгіш, ко¬ 
торый этот рынок не взорвал, но изрядна взбала¬ 
мутил. Сценарий писал некто Пауло Козла, автор 
из Бразилии, очевидно, уставший от обилия обе¬ 
зьян и посему забабахавший историю строга ев¬ 
ропейско-средневекового характера. 

Старик Паупо (см. его на фотографии рядом) 
решил еще раз испытать свой талант и еще 
глубже капнуть пласт истории с помо- 
щью свежего квеста от АгхеІ ТгіЬе 
под названием ТЬе Іедепсі оі 
Же РгорЬеі с лсі Же Аззакіп. 


Пауло и АгхеІ I гіЬе на мелочи не размени¬ 
ваются — 1 Ье ІедепсІ оі Же РгорЬеі апб Же 
А$$а$$іл называют эпической сагой. Эпич¬ 
ность ее заключается, кроме предположи¬ 
тельно мощного сюжета, еще и в том, что вы¬ 
пущена игра будет не целиком: вторая часть 
увидит свет через пол года после первой 
и станег ее прямым продолжением. 

Первоначально выпуск первой части был 
назначен на октябрь прошлого года. Как ви¬ 
дите, апрель уж близится, а Германа все нет. 
Хотя нельзя исключать возможность то¬ 
го, что сразу после прочтения данной [5 
статьи вы сможете отправиться в мага- 
зин за "Легендой". Впрочем, возмож- о 
ность обнаружить игру в пределах дося- 2 
гаемости где-нибудь в районе июня тоже * 
нельзя исключать. Вдруг у Пауло пропа- |ь 
дет вдохновение? Писатели, знаете ли, ■ 
народ нежный. Пожелаем же ему и кол- . 
лективу АгхеІ ТгіЬе, чтобы муза не оста в- I 
ляпа их своим вниманием! ■ * 


Танкред- 

киллер 

АгхеІ ТгіЬе покинули 
золотую клетку Сгуо, а ос¬ 
новное действие квеста на 
этот раз развернется вовсе 


Гроза лжепророков на тропе войны! Предстоит 
увлекательная во всех смыслах охота.;— 
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Петательный 30 Асііоп Ф Издатель/Разработчик: 'Бука'/ 'МАОиЯ' 
іые требований: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ, 30 уск. • Мультиплеер 
: 45,8МБ • Срои выхода: Весна 2001 Ф Координаты: ѵлѵѵ/.зіогт.ги 


■ демо 


Щй Ы- 
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ю > Гравилет, нагруженный 
(под завязку), пилотом (1 шт) 
ало, ее вечно 


нибудь расстреливаем на 


и задани- 

НЖГ ем. Задание прозаично: вылететь с базы, 

" ' расстрелять всех врагов и вернуться на 

КЯМИВ . базу. Мі 55 іоп, увы, ітроззіЫе. Потому что 
шаЯНІІ; в демке только два уровня, и количество 

врагов тут неограничено. Итак, вы выле- 
НшШж І таете с базы и... путаетесь в клавишах. 

Настроили клавиатуру, полетели. За бор- 
том г Р авилета — красотишша: каньоны, 

К&иН напарники парят, снаряды в воздухе лета- 
ЮЙЯВ ют, энергетическое оружие небо чертит... 

И мы под это все дело тихо-мирно кого- 

ДЕМО 

ВЕРДИКТ Один из сильнейших отечественных проектов. Инсталлируйте и 


ких видов оружия... есть еще сетевая вер¬ 
сия, в ней два режима: ОеаіБтаісЬ и 
Театріау. 

В полной версии ► Чего только там 
не будет! 12 типов гравилетов, 20 типов 
оружия. И огромная куча миссий, включая 
нормальную кампанию и нестандартную 
' Боевую тревогу!' 7 . Не говоря уж о шести 
режимах сетевой игры. 

В итоге ► Демка впечатляет: порядка 
2000 полигонов на каждый гравилет, 
20000 полигонов на наземные объекты. 
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Жанр: 30 Асііоп Ф Издатель/Розработчик: БрріеЗоГі Ф Системные требования: РІ1-300(РІ11-600) 
32(64}МЬ, 30 уск. Ф Мультиплеер в демо: Нет Ф Размер: 31,7МЬ • Срок выхода: Неизвестен 
Координаты: ѵѵтѵ. Іірріезоіі. сот 
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видов оружия и тупые враги в немереных 
количествах. 

В полной версии > Сказать честно? 
Не знаю. И знать не хочу. Потому что ис¬ 
кренне надеюсь, что в России этого чуда 
природы продаваться не будет. Да что я — 
вы на скриншоты посмотрите! 

В итоге >- Уважаемый главный редак¬ 
тор Денис Давыдов, вы не будете против 
слова, которое я собираюсь употреблять 
в качестве оценки демо-версии? Спасибо. 
Оценка: ДЕРЬМО (по-научному "экскре¬ 
менты", также — "фекалии"). Других вари¬ 
антов, увы, в голову не приходит. 

»?***.' ■ . 
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Жанр: Виртуальный тир Ф Издатель/Разработчик: ЗтаІІ КоскеГ$/КеаІ Сатез 
Системные требавонжт РІ1-300, 32МЬ, 30 уск. Ф Мультиплеер в демо: Нет Ф Раз 
Срок выхода; Уже Ф Координаты: \ѵѵлѵ.геаІ.сот 
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что вы попадаете в некую усадьбу, 
по которой развешаны картины. 
Дом состоит из комнат, в каждой из 
комнат — несколько картин. Щелк¬ 
нув на любом из этик полотен, вы по¬ 
падете в эдакий виртуальный тир, где 
нужно просто-напросто расстрелять 
все, что требуется, за что и будут да¬ 
вать призовые очки. При расстреле 
того, что не требовалось, очки сни¬ 
маются. В итоге нужно набрать не¬ 
кое количество очков, позволяющее 
вам перейти в другую комнату. В 




ДЕМО 

ВЕРДИКТ Вскорости после написания этой демо-рецензии игра вы 
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Жанр: 30 Асііоп 9 Издатель/Разработчик: Ыеѵѵ Месііа Оепегаііоп 

Системные требования: РІГ400(РІІІ-600), 64(128)МЬ, 30 уск. 9 Мультиплеер е демо: Да 

Размер: 42,8МЬ 9 Срок выхода: Неизвестен 9 Координаты: уутѵ.птд.т 
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В полной версии >- Десять до- ; | 
полнительных "голдовых" уровней, | 
четыре уникальные модели игроков и 
— самое вкусное! — два новых типа иг¬ 
ры: Оотіпаііоп — одна команда атаку- , 
ет базу другой команды и пытается ее ] 
захватить, и Азьсшіі — команды борюі- і 
ся за один флаг. Вероятно, в следую¬ 
щем номере вы уже сможете прочесть ; 


В демо ► Улучшенная и расширен¬ 
ная версия Нігеб Теат: ТгіаІ. Дефматче- 
вый ЗС> Асііоп с умными ботами. Пред¬ 
ставлены все три режима, причем на 
ОеаіНМаІсЬ и Театріау выделено две 
карты, бывшие в оригинальной игре, а 
вот для СТР приберегли карту, имеющу¬ 
юся только в НТ:Т (ЗОЮ. Надо сказать, 
что этих трех карт хватает за все глаза, а 
если учесть, что мультиплеер подразуме¬ 
вает не только ботов, но и полноценную 
игру по Интернету или локальной сетке, 
то демка имеет шанс надолго прижиться 
на винчестере. 
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Жанр: Спортивный симулятор 9 Издатель/Разработчик: ЕА/ЕА Зрогіз 

Системные требования: РІІ-400(РІІІ-600), 64(128)МЬ, 30 уск. О Мультиллеер в демо: Нет 

Размер: 53МЬ • Срок выхода: Уже 9 Координаты: Шр://пЬаііѵе2001.еа.сот 
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В полной версии > Огромное количество 
режимов: от 1 -на-1 и 5-на-5 до тренировочных 
режимов, чемпионатов, розыгрышей Лиги и дру¬ 
гих. Саундтрек от известного афроамериканско¬ 
го исполнителя. Будут и онлайновые вкусности 
вроде модуля для чата в ЫВА Бѵе 2001, мульти¬ 
плеера на 4 игроков и полная озвучка чуть ли не 
каждого движения игроков, Кстати, последние 
будут много и часто общаться. Обещают, впро¬ 
чем, что обойдутся без ненормативной лексики 
(во что ваш покорный слуга верить отказывается). 

В итоге > В демке подвело только ма¬ 
лое количество режимов, но в полной вер¬ 
сии это все вроде как исправлено. 


В демо ► Самыми высокими, прикольными, 

\ ; мускулистыми и выдающимися отдельными час- 

1 у \ тями тела являются, безусловно, афроамери- 

Ѵ ; . концы. Собственно, именно из-за всех вышепе¬ 

речисленных достоинств в баскетбол играют по 
большей части представители названной расы. 

Достаточно вспомнить известнейшую звезду 
. Национальной Баскетбольной Лиги — Майкла 
РІРІ " Джордана, чтобы полностью представить себе, 

|9|^В; что такое БАСКЕТБОЛ. ЕА $рогі$ продолжает 
% выполнять план по ежегодному выпуску очеред- 
рЯЦ ной, как правило, улучшенной версии симулято- 

ІцНВуі"" ра баскетбола. Очень хорошая графика, две 
ШРТлШ команды, один режим игры. 

демо ■цЦРІіН 

ВЕРДИКТ Очередной, естественно, спортхит от, естественно, ЕА $рогі5 
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Жанр; Симулятор снегохода 9 Издатель/ Разработчик; ОауІЗгеат Боіѣѵаге 

Системные требования: РМОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ, 30 уск. 9 Мультиплеер в демо: Нет 
Размер: 12,8МЬ 9 Срок выхода: Неизвестен 9 Координаты: ѵ/\ѵ\ѵ.х-іеотгасіпд.ги 
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Ь демо ^ От создателей Уи- 
зІегВаІІ — симулятор снегохода. 
Турнир, в котором игроки управля¬ 
ют забавными, но уже привычными 
средствами передвижения. Катаясь 
по закольцованной трассе, вам не¬ 
обходимо обогнать всех соперни¬ 
ков, отметиться на всех чекпойнтах 
и в итоге первым прийти к финишу. 
Снегоход по пути может свалиться 
в сугроб, перевернуться или ба¬ 
нально врезаться в дерево. Физиче¬ 
ская часть движка радует безмер¬ 
но. Графика тоже не подкачала — 

ДЕМО 

ВЕРДИКТ Зима заканчивается, снегоходы остаются, 


все выглядит реалистично, так что 
при каждом повороте верхняя по¬ 
ловина туловища игрока поворачи¬ 
вается в соответствии с тем, куда 
нужно повернуть в игре. Есть лишь 
одна трасса и четыре зверствую¬ 
щих противника. 

В полной версии > 15 трасс, не¬ 
сколько режимов игры, семеро против¬ 
ников с вышколенным АІ, игра через 
Интернет, по сетке или даже по моде¬ 
му. 

В итоге >* Очень хороший доброт¬ 
ный аркадный симулятор снегохода. 
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в глаза. Из руки его появилась зеле¬ 
ная вспышка, которая ослепи¬ 
ла Патрика и бросила на 






землю. Много позже Гал¬ 
лоуэй очнулся в госпи¬ 
тале, куда его перенес 
друг Иеремия Кове¬ 
нант. 

Спустя несколько лет 
Патрик получил письмо от Ие¬ 
ремии с просьбой срочно при¬ 
ехать в его ирландское поместье 
и разобраться с очень щекотливым 
делом. На семью Ковенантов пало 
проклятье. Один за другим члены 
некогда обширного семейства 
медленно умирали или исчезали. 
Все началось со Стоящих 
камней на одиноком острове и за¬ 


ел 
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брошенного монастыря... 


Может быть, кости мои 
Выбелит ветер... Он в сердце 
Холодом мне дохнул. 


Дилемма "Писатель и компьютерные иг* 
ры", как и всякая порядочная дилемма, имеет 
два решения. 

Первое - то, которое сопровождается баллистиче¬ 
ским полетом несвежего помидора и пронзительным 
свистом публики - наглядно продемонстрировал пи¬ 
сатель Майкл Крайтон со своим недавним ТітеКпе. 
Игра вышла на свет божия и, не выдержав груза гей* 
мерского одобрения, сразу же склеила байты. 

Способ №2, как можно догадаться, диамет¬ 
рально противоположен по производимому эф¬ 
фекту. В игру летвт лавровые венки, а публика 
бешено аплодирует. Так, например, было 
с ВаіпЬож 5 іх от Гома Клэнси, моментально по¬ 
павшей в разряд живой классики. 

Мистер Клайв Баркер, тоже писатель, недолга 
мучился выбором. Взором витязя на распутье 
оценив ситуацию и подергав дв« верности кольца 
в симметрично расположенных ушах, он решил 
пойти третьим путем.., 

А чего вы ждали от человека, продавшего ду¬ 
шу дьяволу? 


наступлением в ходе небольшой операции 
в Европе. Когда атака была в самом разгаре 
и противник почти пал, на сцене появились но¬ 
вые герои. Волосатые мужики с мечами и раз¬ 
рисованными лицами возникли из ниоткуда, 
разя со спины. Невзирая на пистолетные выст¬ 
релы, они клином вошли в отряд Патрика и вы¬ 
резали большую часть солдат. В разгаре боя 
Галлоуэй увидел на скале их лидера — огром¬ 
ного мужчину с бритой головой и татуировка¬ 
ми на лице. Его мощный глас перекрывал даже 
залпы пушек. Как только Патрик поднял свой 
револьвер, чтобы убить его. Предводитель 
внезапно повернулся и посмотрел ему прямо 


Петом 

•и создал ее сойму 

Точнее, жанр определили в Огеат\Ѵогк$ 
еще до Клайва. Но его это устроило — краси¬ 
вый и мрачный 30 Апіоп на движке ІІпгеаІ. 
Оставалось доработать идею. 

И закипела работа: художники (среди 
которых работал Баркер), дизайнеры 
(и здесь не обошлось без Баркера), проек¬ 
тировщики (тут был Баркер) и программисты 
(а здесь его уже не было) сумели выдержать 
единый стиль, создав кошмарный лсевдо- 
средневековьій антураж. Колоссальное 
мрачное поместье - родовое гнездо Кове¬ 
нантов — выглядит так, что вряд ли кто-то зщ 
хочет провести здесь уикенд. Скрип поло¬ 
виц играет на нервах, неясные шорохи 
вьются в тугом воздухе, а срывающийся 
в мглистое пространство визг дверных пе¬ 
тель резко меняетіЬаш цвет лицо. Атмосфе¬ 
ра густо, словно кисель, обволакивает изви¬ 
лины, и каждый мейрончик застыл в напря¬ 
жении, готовый в любую минуту взорвоться 
омерзительной дрожью... Ух! 
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Сначала 

он написал основу 
для «Атмосферы» 

В годы Первой Мировой войны офицер ан¬ 
глийской армии Патрик Галлоуэй командовал 
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То несемся, то крадемся через анфилады 
комнат, иногда выходя прогуляться по улице, 
и рвем на части пожаловавшую прямо из-под 
кисти Клайва нечисть (или наоборот, она рвет 
нас). Арсенал Патрика небогат, но крайне ко¬ 
лоритен: пистолет, дробовик, арбалет, стран* 
ная штука под названием "Тибетская пушка" и, 
конечно, Коса кельтов. Скудость вооружения 
искупается магическими умениями Патрика, 

среди коих по восемь _ 

атакующих и защитных ршшг 
спеллов. Кроме них, Гал¬ 
лоуэй обладает интерес¬ 
ным заклинанием, кою- Ь|_ 

рое позволяет но мгно¬ 
вение перенестись 
в прошлое и увидеть 
призрачные события или ^^0 * | 

фигуры Не рас ано пп- 

МОКЛ'О мН'- 

• ши, да б с і я ладо о жи, 

чос го объясняло те или ' ' 

иные сюжежые ходы. Ей 

Весьма оригинальный ■ • 

дизайнерский ход. М| 


жи, ни столы и стулья не поддаются влиянию 
времени и воздействию пистолетов и огнеме¬ 
тов. Серьезное упущение, если принять во вни¬ 
мание привычку нынешнего поколения громить 
интерьеры почем зря. 

И это не последний волос в супе. Привыч¬ 
ка игры самопроизвольно загружать по¬ 
следний автосейв вместо квиксейва (ріііск- 
$аѵе), предварительно в сотый раз показав 
ролике гибелью Патрика, заставляет игрока 
медленно озверевать, а постоянные подгру- 
жения локаций едва не разрушают впечат¬ 
ление целостного кошмара, коим должна 
являться игра. 


щодку головы кепок 
и еще тысячи мело¬ 
чей, внимание к кото¬ 
рым, как известно, 
отличает профи от 
дилетанта. 

Минус в одном — 
абсолютно картинный 
пейзаж. Я имею в виду 
его музейную непри¬ 
косновенность и нераз- 
рушаемость. Ни витра- 


Мир старинного проклятия и разрухи за¬ 
тягивает надолго и прочно, не позволяя сбе¬ 
гать на кухню за порцией еды или выйти на 
работу вовремя. Такой же сильной по духу 
и красивой по обрамлению игры 


у “* I только понять природу страха, но и выразить ее на бумаге, чтобы остальным 

. ■ тоже стало не по себе. Сразу на ум приходит два имени: Стивен Кинг, благ 

рГ я ему в земной и загробной жизни, и Клайв Баркер (ѵѵѵѵѵ/.сІіѵеЬогкег.сот), не 

Ьяв Р 03 ему еще восстать из ада. Последний довольно давно появился на 
мировой хоррор-сцене, приобретя известность благодаря пяти сериям 
"Восставших из Ада" и нескольким менее значимым роботам в литературе. Когда сам Кинг 
назвал его своим достойнейшим последователем, все прояснилось окончательно — на 
небосклоне зажглась новая звезда. 

Помимо литературы, Клайв увлекается живописью, режиссурой и кинематографом в целом. 
Теперь же звезда нашла время и силы взяться за компьютерные игры. Определившись с жанром, 
писатель направился к знакомым из Ргеат\Ѵогк$ Іпіегасііѵе, неся в папке наброски, а в голове 
— мысли. На момент визита Баркера в компанию идея игры и движок были практически 
проработаны, работа кипела вовсю, а ЕА возлагала на проект большие надежды. 

Писателю дали полномочия - ион внес свои коррективы. Для начала 
Клайв сменил главного героя, потом занялся сюжетной линией и в конце 
концов написол специально под игру рассказ; команде разработчиков 
оставалось только соглашаться с маститым писателем и 
внимательно внимать. 

Вот так и получился ІІпбуіпд. В меру страшный, в меру 
красивый и не в меру интересный. 


еще ном 

ждать и ждать. "Третий способ" Баркера сра¬ 
ботал как надо — сделать игру из всем знако¬ 
мых ингредиентов, но сделать ее так, чтобы 
надежно приковать наше внимание. Ждем 
мультиплеерного патча? И 
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создавал 

Патрика. 


дскоя смесь первоклассного 
сюжета и красивейшего 
ружения затягивает любого, 
способного бояться и 
і | сражаться. 




Старина 

Клайв Баркер 

Душа Клайва все еще с нами 

без грима. 

Не так много найдется на этом свете людей, способных не 
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Когда в 1997 году на 
ЕСТ$ никому не известная 
испанская команда КеЬеІ 
Асі $*ѵсііо$ продемонст¬ 
рировала домку будущей 
игры ВІагіе, у всех видев¬ 
ших ее челюсть упало на 
пол, да так там и оста¬ 
лась. Журналисты хвата¬ 
лись за голову, предво¬ 
схищая системные тре¬ 
бования, которые по¬ 
требует от игроков бу¬ 
дущий шедевр. 


Властелина Света и Князя Тьмы. 

Между наместниками немед¬ 
ленно разгорелось война за об¬ 
ладание освободившимся вакант¬ 
ным местом Владетеля Всего 
и Вся. Естественно, эта война не 
обошла стороной и Землю — ведь 
тому, кто завладеет Землей, и бу¬ 
дут поклоняться племена, населя¬ 
ющие ее. Властелин Света при¬ 
звал на свою сторону бойца по 
имени ВІабе, который с помощью 


Легендарного мена сумел загнать 
нязя Тьмы в подобающее ему ме¬ 
сто, но и сам погиб. Блейда с по- 


Прошло четыре 
года ожидания, сна- 
ітомительного, 7 
монотонного, 

а потом и безразличного. - 
Наконец, в декабре прошлого года ВеЬеІ Асі вы¬ 
кинули демку на 90% переименованной — 
в беѵегапсе: ВІасІе 01 Оагкпе» - игры; челюсти 
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уже не подали но пол, но дема определенно вы 
зывало уважение. 

Надежды на релиз крепли с каждой отрублен' 
ной вражеской кочерыжкой. 


честями похоронили вместе с ме¬ 
чом, заперли врата гробницы на 
пять замков и раздали ключи от 
них но сохранение в монастыри. 

Но Тьма так просто не сдается, 
и спустя много-много лет по Земле 
вновь поползли слухи о том, что си¬ 
лы Тьмы вышли на поверхность. 
Орки, тролли, прочая нечисть, а также примк¬ 
нувшие к ним люди стали делать сначала роб¬ 
кие, о потом все более и более смелые попыт¬ 
ки загнать Землю под начало Князя Тьмы. 


Не так все его было 


Вначале Господь создал Тьму и Свет, по¬ 
том создал Землю и наполнил ее водой, затем 
он отправил на созданное обиталище гадов 
земных и морских, а также людей... Утомив¬ 
шись от трудов праведных, на седьмой день он 
взял выходной, а затем и вовсе отправился 
в отпуск, оставив вместо себя наместников: 
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Мол гном, доже костер 
из бочек больше него 
кажется. Хех... в малом 
росте - сила. Удобнее 
под меч вражий подны¬ 
ривать. 
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И вновь, как и много лет назад. Властелин Све¬ 
та призвал на борьбу с противником самых 
смелых и сильных представителей всех наро¬ 
дов, населяющих планету. Они должны отыс¬ 
кать ключи от гробницы Блейдо и с помо¬ 
щью легендарного магического клинка 
раз и навсегда уничтожить силы Тьмы. 


Это присказка — не сказка 
Сказка будет впереди. 
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Оружие как повод 

Казалось бы, истинному фанату меча, 
а не орала полагается провести философ¬ 
скую аналогию с недавно вышедшей хитовой 
Кипе. Так вот — рассуждения о том, что не¬ 
когда бывший первичным ВІабе СН Оагкпезз 
в итоге оказался клоном "Руны", высосаны из 
пальца. "Руну" создавала команда, отколов¬ 
шаяся в свое время от небезызвестной 
Каѵеп, и еретичное прошлое создателей этой 
игры бродило по их мозгам, как призрак ком¬ 
мунизма по Европе. 

У ребят из КеЬеІ Ас! не было такого тяжко¬ 
го прошлого. И игру они создали для тех, кто 
любит вдоволь помахать мечом, при этом не 
забывая о том, что во владении холодным 
оружием есть комбы, блоки и прочие прелес¬ 
ти, столь хорошо знакомые по старинной Ріе 
Ву ТЬе 5\ѵогб. 

Конечно, у Кипе и ВІабе СМ Оогкпезз мно¬ 
го общего, кто бы сомневался! Фэнтезийный 
сюжет, вид от третьего лица, водоворот кро¬ 
вавых рукопашных схваток с нанесением тяж¬ 
ких увечий и причинением смерти и... и все. 

Геймплеи этих двух игр похожи, как вилка на 
бутылку. В Кипе все схватки, грубо говоря, стро¬ 
ились по схеме О-подобных игр: пришел, уви¬ 
дел, порубил... В ВІабе ОІ ЭагкпезЕ все совсем 
иначе. Забегая вперед, скажу, что кривое, тре¬ 
бующее привычки управление и однооб- 
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. 


розный дизайн помешО- 


ют ВІабе 0( 0агкпез5 стать хитом, но задатков 
для этого у нее никак не меньше, чем у "Руны". 

По утверждению разработчиков, покупая 
одну игру, вы в результате получаете целых че¬ 
тыре — и это истинная правда. Действительно, 
в игре не просто четыре героя (Варвар, >"ном, 
Амазонка и Рыцарь), отличающиеся друг от 
друга по параметрам и умениям; в игре четы¬ 
ре сюжетных линии (!) — для каждого героя 
своя история. Единственное, что эти сторилай- 
ны объединяет, — это завязка и финал. 

В игру ненавязчиво и очень уместно 
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вставлены столь почита¬ 
емые нынче КРС-элемен- 
ты. То есть вы не просто 
хватаете первый попав¬ 
шийся меч и начинаете 
рубить всех в капусту... 
Конечно, схватить ка- 
кой-нибудь наворочен¬ 
ный клинок вам никто не 
помешает, но вот ис¬ 
пользовать его, не до¬ 
стигнув определенного 
уровня, — ни-ни. Волей- 
неволей придется изу¬ 
чать новые приемы и ов¬ 
ладевать новыми соче¬ 
таниями клавиш, дабы 
применить на противни¬ 
ках наиболее эффектив- 
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Совершенно потряса¬ 
ющая реализация 
теней - едва ли не 
наиболее убойная 
черта движка ВІасІе* 










ные средства уничтожения и поскорее до¬ 
стигнуть следующего уровня. 

Опять же, не всякое оружие в руках 
у героя будет эффективно использовать¬ 
ся. К примеру. Амазонка предпочитает 
стрелять из лука, нежели драться на ме¬ 
чах. Гном обожает доспехи и топоры. 
Варвар — грубое проявление мужской 
силы: доспехи отказывается носить на¬ 
прочь, зато мечом машет, как полный 
псих. И, наконец. Рыцарь — самый сба¬ 
лансированный персонаж, С него лучше 
и начинать игру. 

Но протяжении 15 уровней вам про- 
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ШЩ 

— прислужники темных 
лот отдыхать. Среди них 


тивостоят 35 типов монстров, не считая Бос¬ 
сов. Это и уже упомянутые орки, тролли. Тем¬ 
ные рыцари, а также скелеты, зомби, минота¬ 
вры и просто люди 
сил. Боссы тоже не дают 
замечены 1 5-метровый летающий и, естест¬ 
венно, огнедышащий дракон, огромная гид¬ 
ра и прочая и прочая... Причем у каждого ти¬ 
па монстров своя тактика ведения боя: если 
орки обожают нападать скопом, не дожида¬ 
ясь вашего приближения, и столь же поспеш¬ 
но отступают зализывать раны (да, да — те¬ 
перь монстры могут лечиться, и делают это не 
дожидаясь вашего разрешения!) то рыцари 
стоят на месте, делоя недвусмысленные тело- 
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движения и издавая недвусмысленные же зву- 


В присядку игра 
ем? Умом бла¬ 
жей, кто верует, 
что, присев, спа¬ 
сется.». 
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ки, призывая вас на ратный подвиг. 

Вышеупомянутая возможность самолече¬ 
ния монстров доставляет много неприятнос¬ 
тей, особенно на дальних уровнях — не усле¬ 
дили, убежал монстрик, и вот пожалуйста — 
через несколько секунд он снова в бою, све¬ 
жий и полный сил, а у вас здоровье на преж¬ 
нем уровне. 

Уровни линейны, паззлов не наблюдает¬ 
ся — иди куда идется и отправляй к праотцам 
всех, кого встретишь. Я уже упоминал, что 
РеЬеІ Ас! делают упор именно на рукопаш¬ 
ную во всех видах, о не на решение пробле¬ 
мы типа "Куда пойти, куда податься...", что, 
кстати, являлось первостепенным в Кцпе. 

У вашего героя имеется инвентарь, куда 
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необходимо складывать найденные предме¬ 
ты — в основном мечи и щиты, однако, несмо¬ 
тря на кажущуюся бездонность загашника, 
герой не может нести на себе груз больше 
максимального. Вот и выбирайте, что для вас 
важнее но данный момент: новый, но беспо¬ 
лезный сейчас (за неимением достаточного 
уровня навыков) меч, или старый проверен¬ 
ный во многих битвах топор. Дилемма... 
Опять же, чем тяжелее нагружен герой, тем 
медленнее он передвигается — реализм, 
в общем. Расстраиваться о том, что вожде¬ 
ленный ятаган оставлен на месте упокоения 
очередного монстра, не следует — в преде¬ 
лах уровня вы в любой момент можете вер¬ 
нуться назад и подобрать его, как только до¬ 
стигнете необходимого для использования 
данного ятагана уровня. То же и с продукта¬ 
ми, пополняющими здоровье. 


образием. Закрытые дворцовые, замковые, 
катакомбные казематы ненавязчиво перехо¬ 
дят в открытые пространства, от которых по¬ 
началу захватывает дух. Хотя в дальнейшем 
приедается - все буйство дизайнерской мыс¬ 
ли разработчиков, видимо, было вложено 
в демку; чтобы сделать столь же блистатель¬ 
ный дизайн всей игры, не хватило то ли време¬ 
ни, то ли воображения. 

Физика игры — это песня. Разрушению 
и расчленению подвергается почти все. Боч¬ 
ки. Ящики. Трупы. Каждая бочка распадается 
на доски индивидуально — то есть не так, как 
другие. Визуальная реализация боя не подда¬ 
ется описанию, но я попробую. Взмах меча — 
и подраненный противник с визгом отскаки- 


А пополнять придется часто ■ супостаты 
встречаются букі 
правило пачками. 






па скелета 
висельника 


хож. 


цц^пгі л і иг.иом. ■ і ш л гі дилр 

ше, разведали обстановку и, если удалось, 
разделались с вражиной подлою. Сначала 
разведка, потом бой. 


Сматри-смот' 
ри. Мертвее 
него будешь. 


это управление и камера. 
ньГ, которая в освоении была проще самока¬ 
та, ВІабе СМ Оагкпезз предлагает сначала 
овладеть многообразием приемов, реали- ^ 
зуемых порой абсолютно сумасшедши- Л 


ЛіЩ ГЖЖ'.Ѵ. 




Скажем, оживляющую интерьер кость — и за¬ 
швырнуть ее в глаз орку. Встречающиеся фа¬ 
келы подбирать следует в обязательном по¬ 
рядке — они не только помогут разобраться 
с не в меру ретивым врагом, но и поспособ¬ 
ствуют открытию какого-либо прохода. 

Вода реализована менее достоверно, 
чем в жизни, зато за огонь и игру света и те¬ 
ней не жалко продать душу. Тогда, быть мо¬ 
жет, хватит на хороший второй СеРогсе, и иг¬ 
ра наконец перестанет тормозить. 

Звук реален до невозможности. Карты 
с поддержкой АЗО и шесть расставленных 
в надлежащих местах динамиков настоятельно 
рекомендуются. Гулкий звук шагов с эхом в под¬ 
земных казематах, стоны и вопли убиенных мон¬ 
стров, капающая вода, треща¬ 
щие факела, разговоры охран¬ 
ников — и звон стали, ударяю¬ 
щейся о сталь. Слушайте, и не 
говорите, что не слышали! 

Музыки мало. Там, где она 
нужна — в самых драматич¬ 
ных моментах — она присут¬ 
ствует и здорово вписывается 
в атмосферу игры. Там, где 
в музыкальном сопровожде¬ 
нии нужды нет, —- его нет. 
Пусть лучше падают капли, 
трещат факела и воет ветер. 
Четыре года в разработ- 




виды оружии 
для амазонки - 
шесты, копья... 


- срок, мягко говоря, по¬ 
чтенный. Возможно, вы будете 




^ Предметы можно 
\ брать. Почти лю* 
| бые. И ими мож- 
ь ] но драться. Сце- 
К на: "Кого б бо- 
ѵ чонком офита* 


смеяться, но я скажу вот что: 
ВІабе ОГ Оогклезз не хватило... 
еще годика-другого. На довод¬ 
ку "мелочей" вроде управле¬ 
ния, камеры и дизайна уров¬ 
ней. Но эти элементы не дове¬ 
дены до ума, и мы являемся 
свидетелями того, как из-за них 
эпохальный проект не может 
взять планку, за которой об иг¬ 
ре скажут "хит, бесспорно, 
хит", как говорили о "Руне". 

Не хит — но попробовать стоит. 




ми комбинациями клавиш и мыши, а потом 
заняться непокорной камерой, так и норовя¬ 
щей уткнуться в ногу героя или землю во вре¬ 
мя решающей схватки. Все это требует тер¬ 
пения и больше подходит для людей нордиче¬ 
ского склада. Горячие южные хлопцы могут 
в порыве гнева извлечь компакт из дисковода 
и просто перекусить его пополам! 


Движок прогресса 

После всех доводок и улучшений ориги¬ 
нального движка от РеЬе! АсТ — ВІабе ОГ 
Оагкпезз стала одной из самых красивых игр, 
которые я доселе видел. Все полигоны на ме¬ 
сте, ничто нигде не выпадает и подогнано 
один к одному. Текстуры отличаются разно- 


вает назад; удачно проведенная атака — 
и вот уже его конечность, сжимающая кли¬ 
нок, падает на землю, а сам он стоит, шата¬ 
ясь, и недоуменным взглядом смотрит но по¬ 
ток крови, хлещущий из раны. А потом кар¬ 
тинно валится вам под ноги... 

То же самое с героем. Любое нанесенное 
повреждение немедленно отражается на его 
шкуре — так что нет никакой необходимости 
поминутно поглядывать на лайфбар. Когда 
ему срубают голову, он еще какое-т время 
стоит на ногах, пытаясь осмыслить, что же то¬ 
ков произошло... Потом, понимая, что осмыс¬ 
ливать уже нечем, тяжело грохается о землю, 
а вокруг расплывается лужа крови. 

Подобрать можно все, что плохо лежит. 

ІМШі іі 


В конце концов, не зря ис¬ 
панцы старались. 

Такой игры не было раньше — и с этим их 
можно поздравить. ■ 
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тини&шмйся иголкам 
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Великолепная пятерка «тупых пришельцев» вовсе не 
так уж тупа. Просто мир, в который они попали, абсур¬ 
ден и смешон, в нем все поставл ено с ног на голову. По¬ 
этому и игроку, вместо того, чтобы традиционно спасать 
от пришельцев Землю, придется спасать са¬ 


го скальпеля главного злодея, знатного 
уфолога доктора Сахаринера, ведь эти за¬ 
бавные инопланетные уродцы, потерпев 
аварию в космосе, сами летят к нему в ру¬ 
ки на тарелочке с голубой каемочкой! 


Чтобы выйти победителем, вам придется приме 
рить шкурку пришельца, выслушать остроумные 
диалоги полусотни характерных персонажей, ре¬ 
шить кучу сумасшедших загадок, попасть в 
г массу уморительных ситуаций и при / $ 
Дѵ й этом 


все-таки не лопнуть 
от смеха. 


ИГРОТЕКА 











































Андрей Верещагин 
ака Зоісііег 

апёгеѵ/ кіИегФтаіігц 


ство различных по специ 
ализации домиков и от¬ 
корм воинов. 

Как и раньше, уп¬ 
равлять поселенцами 


напрямую мы не можем, ш _" > ди |Г і Дкду 

Зато работы для них ^ Ц ^ 

шк явно прибаеилос ** Яыі 

шГь^ появились новые по- 

стройки (например, хра- 

ТЧИК' :, ^ ч мы : , где обучаются маги). Жаль только, что пле- 

мена не имеют своих оригинальных строений. 

і'Мт здод Например, первой в списке у всех кланов сго- 

64МЬ г/ ит хижина лесоруба. 

іСТЬ 30 ум. Воины в 5еНег$ IV разделяются на три клас- 

| со в соответствии со своим профессионализ- 

мом. Это вовсе не означает, что ваши подопечные 

?Ѵ будут развиваться, накапливая опыт, просто перед по- 

■ стройкой любого солдата вы задаете ему один из трех 

_уровней мастерство. Чем больше у бойца опыта, тем 

р сильнее, бронированнее и быстрее он будет, 

**р Щг§ но и платить ему придется в соответствии с его воз¬ 
ня Г я 

Л можностями. 

■р Как и следовало ожидать, появились новые юниты: 

1 Г маги, обладающие большим арсеналом заклинаний, 

военноя техника (например, ката- 
пульта), садовники, удаляющие из 
чрЦ^ А 4МНіІяНІ^^^Н почвы яд, который может появить- 
*ѴьЙ& ся в результате гнусной деятель- 

Я| ности воинов Темного Клана, ес- 
уЯЫ ли таковые побывали но вашей 
р территории, и другие. Есть и спе¬ 
циальные юниты, уникальные для 
каждой из враждующих сторон. 

1 'У викингов это топорщи ки [ахе 
8йР г ' хѵатогз), обладающие огромной 

разрушительной силой, но при 
этом одетые в тонкую броню, и ги¬ 
гантская боевая машина, полу¬ 
чившая специфическое название 
А Тіюг'б Наттег и наносящая врагу 
л Т гигантский урон, но чрезвычайно 
умъ-- ~ ** медленная. Римляне собирают 


Что такое беіііегз - знают твердо 
жнтели Земли. Все части $еіііег$'ов, 
по сути дела, выходили во времена 
различных эпох развития жанра стра¬ 
тегий. Но все они, к сожалению, имели 
кучу мелких недоработок, портивших 
общее впечатление. Теперь, когда по¬ 
явилась на свет четвертая версия игры, 
нам, сеттлероводам страны, важно 
знать, смогла ли оно избавиться от этих 
недостатков или собирается наступить 
на те же грабли, подобно своим пред¬ 
шественникам. 

Смогла ли?.. 


Краткий экскурс 
в историю 

Война в 


мире ''Поселенцев" не 

о<; і пж івгині з с- г с я ни на секунду. . ' 

На этот раз активную борьбу ведут 

три нации: викинги, представители племени майя и доблестные римля¬ 
не. Каждая сторона предлагает свою собственную кампанию. Если же 
вы рискнете опробовать свои силы в йогк ТгіЬе Сатраідп, то встрети¬ 
тесь и еще с одним кланом (за него может играть только компьютер) — 
Темным Ппеменем [Оогк ТгіЬе), предводителем которого считается пад¬ 
ший ангел Морбус [МогЬиз], спустившийся с небес и присоединивший¬ 
ся к темным силам. Морбус укрывается среди магических грибов, им же 
и созданных и дающих ему нескончаемую силу. На протяжении двенад¬ 
цати миссий вы будете громить многочисленные отряды темного анге¬ 
ла, и, если повезет и хватит мастерство, отправите его сотоварищи на 
заслуженный отдых. 


Новое порциями 

В плане геймплея мало что изменилось. Разве что только эконо 
мике уделяется чуть больше внимания, чем самому процессу войны 
Нам снова приходится добывать разнообразные ресурсы, обра' 
батывать их, чтобы потом в готовом виде потратить на строитель 
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Интерфейс претерпел незначительные 
/ модификации в сторону большего удобства 
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под знамена отряды медиков, которые ниче- 
го не представляют из себя в бою, но лечат 
раненных и (гм?!..) катапульты. Что же касает¬ 
ся племени майя, то оно приготовило на де¬ 
серт мощное оружие в лице так называемых 
Ыоѵ/дцп ѵ/аггіогз, способных парализовать 
на несколько секунд оппонента, и поджигате¬ 
лей (/ ігезрШег ), активно обстреливающих 
противника файерболами. 


Лепота! 

Графика в 5еЖег5 IV подверглась тоталь¬ 
ной переработке, хотя модной трехмерности 
мы не увидим. Максимальное разрешение 
возросло до 1280x1024, но это не суть важ¬ 
но, Суть важно то, что игра оживилась, стала 
более красочной и даже, можно сказать, 
преобразилась. Все живет своей жизнью: 
различные звери слоняются по карте — это 
олени, лисицы, зайцы, кабаны, медведи (по¬ 
следние, кстати, являются большой редкос¬ 
тью), причем они все не просто так тут мигри¬ 
руют — кто травку пощиплет, кто водички по¬ 
пьет. Над головами сеттлеров порхают раз¬ 
ногабаритные птицы и бабочки всевозмож¬ 
ных цветов и оттенков, в воде веселятся рыбы 
и, в частности, проплывают акулы, а в лесу, 
кроме всего прочего, можно увидеть и насе¬ 
комых. Деревья шуршат листвой и колышутся 
под порывами ветра, по морю гуляют волны. 

В поселении постоянно кипит работа — 
рабочие снуют туда-сюда, таскают строи¬ 
тельные материалы и занимаются своим про¬ 
фессиональным делом, крестьяне с энтузиаз¬ 
мом косят сено, охотятся и рыбачат. Самое 
важное, что делают это они пра 
вильно и красиво, — анимация 
великолепна. 

Действие игры проходит 
в самых разных локациях: 
поляны и луга, лес и боло¬ 
та, снежные равнины и пус¬ 
тыни. При этом для каждой 
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местности характер¬ 
ны свои растения, де¬ 
ревья и обитающие 
там животные. Кар¬ 
тинку на экране дела¬ 
ют более детализиро¬ 
ванной и многочис¬ 
ленные объекты, раз¬ 
бросанные по всей 
карте — могилы, ске¬ 
леты, сломанное ору¬ 
жие, деревянные ящи¬ 
ки, бочки, всякие об¬ 
ломки... 

Нельзя не сказать 
пару слов про такое 
важное новшество, 
как масштабирова¬ 
ние. По мановению 
руки камера то отъез- 
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жает на высоту за¬ 
ходящего на по¬ 
садку "Боин¬ 
га-747", то при¬ 
падает к земле, 
открывая вид 
почти в упор — 
тогда двадцать 
сеттлеров, выстро¬ 
енные в ряд, растянут¬ 
ся на весь экран. 

Звуковое оформ¬ 
ление и музыка нахо¬ 
дятся, простите за вы¬ 
ражение, в качествен¬ 
ном резонансе с гра¬ 
фикой. Я считаю лиш¬ 
ним рассказывать 
о том, какие писки, 
рыки и возгласы кто 
издает, сообщу лишь, 
что звук вполне соот¬ 
ветствует изображе¬ 
нию, о чем ближе ка¬ 
мера находится к ру¬ 
чью, тем яснее и гром- 

ташшшшшташлшштт 


че стано¬ 
вится его 
журчанье; 
при наве¬ 
дении курсо¬ 
ра на шахту вы 
услышите мерное 
постукивание кирки по камням. 
Человеческая речь, кок обычно, в полном 
ажуре, то есть отсутствует. 

С музыкой все хорошо, если не сказать 
большіе, Она может динамически меняться 
в процессе игры в зависимости от ваших 
действий и месторасположения. Если вы за¬ 
нимаетесь хозяйством, играет спокойная ме¬ 
лодия, если идете в поход в горы — бодрая, 
а при передвижении по дремучему темному 
лесу — тревожная. 


НН ЧТО? 

Словом, ЗеТСІегз IV сделала большой шаг 
вперед и изрядно улучшилась во всех на¬ 
правлениях по сравнению с предыдущими ча¬ 
стями игры. Во всем появилась гармония 
и разнообразие, хотя в целом, конечно, это 
все те же "Сеттлерсы". 

Старые добрые "Сеттлерсы*. Поглядите 
на официальном сайте список "изменений 1 
он лаконичен как пословица. Я 
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"Поселенцы" — классика. Кто 
ждал реаол юции — напрасно. 

Косметически отточенный 
- 1 сиквел, что же еще! 
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жений — фортов и т.п. Так что, если вы участ¬ 
вуете в той же битве за Копенгаген, то може¬ 
те быть уверены, что вон та пушка, только что 
смачно проломившая борт вашему флагма¬ 
ну, стреляла именно оттуда, где и стоит в иг¬ 
ре. Некоторые сражения (видимо, те, ход ко¬ 
торых достоверно не известен) представлены 
в двух вариантах, скажем, битва на Ниле. Вот 
уж воистину услада для любителей и знато¬ 
ков истории боевых парусников! Лично я се¬ 
бя к знатокам не отношу, но могу испытать 
кайф при виде знакомых после чтения неко¬ 
торой литературы названий типа " Принс Ро¬ 
ял", " Конститьюшѳн " , " Агамемнон" и др. Вос¬ 
торги, как у младенца, ей-богу! 
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Ну, история историей, битвы битвами, 
а игро должна быть игрой. Осознавая этот 
принцип, "Акелла" реализовала режим кам¬ 
паний, коих в игре целых пять штук плюс еще 
одна, русско-турецкая, исключительно для 
отечественной версии игры. Кампании напо¬ 
минают гипотетические битвы в разделе сра¬ 
жений, но только увязанные в единую цепоч¬ 
ку, у которой есть небольшие ответвления. 
Очень приятной чертой такой цепочки явля¬ 
ется то, что на протяжении всей кампании иг¬ 
рок управляет одним и тем же, постепенно 
набирающим мощь флотом. 

В начале нам выдают корабль и некото¬ 
рое количество наличных. В зависимости от 
успехов в бою мы получаем определенные 
суммы денег, на которые можем отремонти¬ 
ровать старые корабли, купить новые, нанять 
недостающих членов экипажа и бойцов. Так¬ 
же можно захватить дополнительные кораб¬ 
ли во время боя — их либо сразу зачислят во 
флотилию как призовые, либо выставят но 
продажу. Таким образом, каждый корабль 
вскоре становится узнаваемым и даже род¬ 
ным, несмотря на то, что флотилия разраста¬ 
ется до впечатляющих размеров. Уровень 
мастерства команды влияет на быстроту ее 
действий, а значит — команду можно трени¬ 
ровать. 
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Пять лет назад компания Таіопзой выпустила 
исторический морской воргейм под названием 
Аде оі 5аіІ, который, несмотря на массу недостат¬ 
ков, нашел своих поклонников и заставил их в се¬ 
бя играть. Создание второй части игры ТаІопіоЙ 
поручила отечественной компании "Акелла", 
которая недавно прогремела на весь мир своими 
"Корсарами". 

История главами... 
историков 

Рассказ об игре принято начинать с пове¬ 
ствования сюжета, но здесь этот номер не 
пройдет. Дело в том, что сюжет в 'Веке Па¬ 
русников ІГ — это человеческая история. Ис¬ 
тория грандиозных морских битв, тысяч по¬ 
топленных кораблей и растворившихся 
в соленой воде экипажей. 'Акелла" охва¬ 
тила исторический период с 1777 по 
1812 год, то есть время, когда использо¬ 
вание боевых кораблей было традицион¬ 
ным способом разрешения любых конфлик¬ 
тов, накатывавших на историю с неумолимо¬ 
стью прибоя... 

На выбор предлагаются два типа игры — 
отдельные сражения и кампании. Первый тип 
предлагает поучаствовать в огромном коли¬ 
честве известных сражений за обозначенный 


период, восстановленных 
с очень высокой истори¬ 
ческой точностью. Ассор¬ 
тимент велик: от битв из¬ 
вестных кораблей "один 
на один" до полномас¬ 
штабных сражений типа 
битвы за Копенгаген или 
Трафальгарского побои¬ 
ща. Впечатляет, что к каж¬ 
дому конкретному сцена¬ 
рию при- 
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г лага- 
ется пол¬ 
ноценная 
историче- 
с к а я 
справ- 
ка — игра 
может 
с успехом 
послужить эн- 
ци клопеди е й. 
Кроме исторических битв, 
есть еще и гипотетичес¬ 
кие, инсценированные 
разработчиками и впи¬ 
санные в определенную 
историческую ситуацию. 

Поражает не только 
наличие в игре около 
2000 реально существо¬ 
вавших кораблей, но и ог¬ 
ромная работа, проде¬ 
ланная дизайнерами по 
точному моделированию 
оборонительных соору- 
-•.— -■■■-- 
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тыре типа ядер. Они различаются по дально¬ 
сти стрельбы и избираемым для поражения 
целям (корпус, паруса, люди). На этом месте 
тем, кто привык видеть у т.н. "юнита" не боль¬ 
ше трех параметров, предлагаю прыгнуть за 
борт. Тем, кто остался на нашей волне, пред¬ 
лагаю прочитать про графику. 


раблей начинаешь жа¬ 
леть, что природа одари¬ 
ла человека всего двумя 
руками и одной головой. 
Изменяемая скорость те¬ 
чения времени в какой-то 
степени это сожаление 
уничтожает, но призна¬ 
юсь откровенно: игра ку¬ 
да меньше приспособив- 




Про графическую сторону игры много 
не скажешь — еще на стадии "Корсаров" 
мы убедились, что может собственных Не- 
втонов... Фирменный движок "Шторм" от 
"Акеллы" дело свое знает туго. Такого ве¬ 
ликолепного моря и подробных моделей 
судов, как в "Корсарах*, мы, конечно, 

масштабы 


с участием десятка ко¬ 
раблей, Видимо, "Акелла" 
это понимает, и поэтому 
локальных битв в игре го¬ 


не увидим 
другие, но все же кар¬ 
тинка очень хороша. 
Вряд ли какой-нибудь из 
воргеймов может похва¬ 
статься такой красотой. 

Звук и музыка —- ши¬ 
карны, как всегда. 


Едины парус и 

Н В ходе определения жанра в редакции 
возникли дискуссии и противоречия. Вздер- 
I нув но рее всех сторонников слова "воргейм" 

* I (кроме редактора , хе-хе — прим, ред.), могу 

- 

сказать, что воргеима я тут не вижу — зато яс- 
4 но вижу тактику. Сами разработчики не мо- 
г ут дать четкого определения, уходя в слово¬ 
блудие, сводящееся то к "морской тактике", 
> то к чему-то вроде "воргейм плюс КТ5*. Сло¬ 
вом, единого мнения здесь нет и, похоже, 
не будет. 

і І| Интерфейс поначалу вызывает легкий 
I шок, приводящий к полнейшей неразберихе, 
і и лишь часом позже, вместе с пониманием, 
) к приходит полное спокойствие. Если не прихо- 
! дит, это означает только одно: вам пора 
лезть в монуал, что находился на диске с иг- 


*Век Парусников II" 
не идеален, но это луч¬ 
шее из того, что на сего¬ 
дняшний день может 
предложить скудный ры¬ 
нок морских воргеймов. 
Хотя есть подозрение, 
что широкие массы оте¬ 
чественных 


геймеров... 
С другой стороны, "Акелла" пишет, что 
"в игру должно быть интересно играть как 
фанатам воргеймов, придирчиво относя¬ 
щимся к исторической достоверности и лю¬ 
бящим сложные игры, так и любителям 
стратегий в реальном времени, для кото¬ 
рых возможность быстро вникнуть в игру, 
красивая графика и простое управление 
выходят на первый план." В общем-то, 
правду пишут. 

Вопрос в том, насколько подходит такая 
правда для России. ■ 


раздо оольше, нежели 
могучих исторически зна¬ 
чимых потасовок. 

Ко всему прочему, ко¬ 
личество явно мелких де¬ 
талей не вписывается 


в кругозор среднего 
КТЗ'офила. У каждого ко¬ 
рабля есть своя команда, 
имеющая свойство сокра¬ 
щаться в количестве при 
атаках противника (кста- 


Ѵшиши 
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рой или в коробке {наши люди, как известно, 
в мануал не лезут! — прим. ред ). 

Управление кораблями осуществляется 
с помощью стрелочек направления, т е. 
нельзя, как в обычной РТ5, указать точку сбо¬ 
ра войск — каждый корабль требуе 
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Пушки с пристани палят, это 
бесспорно. Вопрос в том, 
будете ли лично вы в это 

играть. 


гг внима 

ния. Поэтому в разгар кровопролитной и ды 
ропробойной резни с участием многих ко 


шмшь ? 
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Вид (о спутника - зум в игре позволяет 
посмотреть на битву с любых ракурсов. 
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Бесчисленные римейки и переделки уже дав¬ 
но набили оскомину. Услышав про игру 
$ітСоа$Іег, вы наверняка свяжете ее с йоііег 
Соаііег Тусооп, и будете и правы и не правы од¬ 
новременно, Правы в том, что обе игры вышли 
из-под топора одного и того же разработчика 
и пересекаются друг с другом по поводу 
Соазіеі *ов ("американских горок"). Но все же 
бітСоазГег - это римейк старинного паркового 
симулятора ТЬе Ткете Рагк, разработанного все 
той же ВііІИгод почти десять лет назад. 


Карусель, карусель 
— это радость для нас , 
Прокатись на нашей 
каруселиI 

Песенка нз мультфильма 


Структура игры, разумеется, не измени¬ 
лась. Практически не изменилось и то, что 
называют менеджментом. Вы по-прежнему 
выступаете в роли хозяина парка аттракцио¬ 
нов и призваны всячески отстраивать, разви¬ 
вать и поддерживать свое хозяйство, привле¬ 
кая в парк как можно больше посетителей 
и состригая с них "капусту", которая и идет на 
дальнейшее развитие и поддержание хо¬ 
зяйства. 

Выглядит это так. Проложив цент- 
ральную аллею, вы ставите пару- Ш 
тройку аттракционов и открываете 
парк, і Іервые посетители в вое- /Ж р.233 
торге, но, побродив немного по Д 32Мі 
парку, они захотят есть и пить. По- 'лЕЗВ 
этому надо стремительно постро- х - 
ить пару комков" по продаже каких- \“ 
нибудь там чизбургеров и прочей кока- 
колы. После этого посетители захотят схо- я 
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время не позаботитесь об урнах. Однако и этого маловато 
будет, так что нанимайте дворника, а лучше двух, а лучше... стоп, 
ведь дворникам надо исправно платить жалование. Без жалова¬ 
ния, разумеется, не обходятся и инженеры, которых вы сразу же 
захотите нанять, как только поймете, что любой аттракцион рано 
или поздно ломается без присмотра грамотного специалиста. 
А ведь будут еще и садовники, ученые и охранники, работающие 
тоже отнюдь не бескорыстно. И со всей этой братией надо обра¬ 
щаться по-человечески: обеспечивать комнатами отдыха и не слиш- 

ком сильно эксплуатировать, иначе произойдет забас- 
товка, единственный мирный выход из которой — 
повысить жалование. 

Говоря рекламными слоганами, "и это 
ЯЦД»--.а> ~ТгГ~ПГ~- \ только начало!". Старые аттракционы быст- 


Нм.ОІівр - Выявят ва та 
ннммыьа уредцея. Теперь понятно, 
вомну вам во дам? побродить во 
варку с кодом от первого овца, до еще 
бок нотгаоаім 


ро при- 
едаются, по- 
этому надо раз- 
рабатывать новые сред¬ 
ства увеселения, вкладывая 
деньги и в научные исследо¬ 
вания. Обслуживающий 
персонал необходимо обу¬ 
чать новым профессиям, 


дить к Иванычу, так что надо предусмотреть 
и заведения с буквами "Мэ" и "Жо". Про фан¬ 
тики-обертки слышали? Так вот, ваш парк 
сразу покроется горами мусора, если вы во- 
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иначе не заработают новые, самые крутые ат¬ 
тракционы. Наконец, нодо грамотно спланиро¬ 
вать и расставить все это хозяйство, Если, к при¬ 
меру, вы поставите какой-нибудь мини-макдо- 
нальдс рядом с каруселью, то результат будет 
"на лице", а также на дорожке рядом с аттрак¬ 
ционом — потребуется подозвать дворника, 
чтобы тот убрал свободолюбивую пищу. А ра¬ 
зочарованный посетитель с гримасой челове¬ 
ка, который только что нехило блеванул, поспе¬ 
шит удалиться из парка, унося в корма не свои 
денежки, которые мог бы потратить у вас. 

Далее вам предстоит всячески приукра¬ 
шивать и озеленять парк, заботиться об ука¬ 
зателях, и т.д. и т.п. Словом, все как в жизни 
и даже лучше. 


Короны! 


ром аттракционов и своим 
антуражем ("Страна Изобре¬ 
тений", "Полярная Зона" 
и *Арабские Ночи”). Человек 
не вездесущ, в отличие от Бо¬ 
га, но "Баллфрог" решил эту 
проблему изящно: когда вы 
развиваете один парк, жизнь 
других замораживается. 


иіѵаяІІѴя 

Шогіа 


к ответу! 


Что же в итоге? I фактиче¬ 
ски неизмененный (даже уп¬ 
рощенный) менеджмент, от¬ 
носительно новый ЗЭ-движок 


дать за своим микромиром 
и развивать его. Но стулья — 
где? Где та самая Цель, кото¬ 
рая измерялась бы в каких-ни¬ 
будь тугриках и вела к апока¬ 
липтической надписи типа 
"Ѵісіогу! Сате Оѵег! 
Сопдгаіыіаііопз! 1_іѵіп' Іа ѵіба 
ІосаГ. Спокойствие, только 
спокойствие: цель — есть! На¬ 
до стать президентом целого 
комплекса парков, собрав 
51% акций. Акции зарабаты¬ 
ваются по мере выполнения 


Эх, прокачу!.. 

Этот принцип — "все как в жизни" — поддер¬ 
живается, так сказать, графически. Еще в "ори- 
(ТЬе ТЬеппе Рагк) все, что положено, вер- 
і крутилось (разные там карусели и про¬ 
чее), а по дорожкам разгуливали детишки со 
своими родителями, бабушками и дедушками, 
как и со вполне понятными мыслями, которые 
можно было прочесть по соответствующего ви¬ 
да пиктограммам над их головами. Здесь все 
это, разумеется, осталось, но отныне — в пол¬ 
ном ЗЭ. Впрочем, видали мы уже это 30 — дви¬ 
жок взят от годовалого 5іт ТЬете Рагк. Дора¬ 
ботки невооруженным глазом не видны, но дви¬ 
жок все еще смотрится молодцом и не утратил 
обаяния. Хочется ткнуть его в пухлый бок и фаль¬ 
шиво просюсюскать "Ух, какой карапуз!". 

Теперь вы сами можете покататься на 
собственных аттракционах: перейдя в режим 
"камеры", вы увидите парк глазами посетите¬ 
лей, стремительно несущихся по американ¬ 
ским горкам, прыгающих на супербатутах и, 
пардон, эффектно блюющих себе на ботин¬ 
ки. Довольно занятно, надо сказать. 


гинале 


и конкретная концов¬ 
ка всей игры. Вот и все 
новшества. Баллфро- 
говцы не родили ниче¬ 
го особенного, но и не 
испортили идею Пите¬ 
ра Мулине, который 
ныне далече. И на том 
им простое симпарко- 
вое спасибо! ■ 


- Уй.ѴѴ ■ • ‘Л.ѵ.Ѵ, .■і фЦ&Ѣ 


конкретных задач и продвижения по служеб¬ 
ной лестнице. Перед вами всегда стоит ка¬ 
кая-нибудь цель (например, расширить парк 
/.олс/ о/ Іпѵепйопз ), которую можно достичь 
различными способами (к примеру, выпол¬ 
нить две любые мини-задачки типа обеспече¬ 
ния бесперебойной работы всех аттракцио¬ 
нов в течение месяца или продажи за тот же 
период шестидесяти синтетических гамбурге¬ 
ров). Интересно и то, что одновременно вам 
придется развивать три парка — каждый со 
своим бюджетом, со своим уникальным набо- 








В зависимости от Вашего 
пристрастия с СИМПАРКАМ 


Почти все симуляторы грешат некоторой 
бесцельностью: да, конечно, забавно наблю- 
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шю 
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Вид на 
американец 
не горки с 
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Система повреждений также упрощена. 
Детали машины отваливаются при особо ак¬ 
тивных контактах с твердыми поверхностями, 
но фары и стекла почему-то не бьются — 
бронированные. Повреждения не причиняют 
особых неудобств (как, например, это было 
в Каііу СЬатріопзЬір 2000} и достаточно про¬ 
сто ремонтируются. 

Так как трассы в игре длинные и, кок пра¬ 
вило, запутанные, иногда широкие, то заблу¬ 
диться порой очень просто. Роль штурмана 
(за него выступает второй пилот) тут очень 
важна. Он практически всегда корректно 
оценивает ситуации и вовремя предупрежда¬ 
ет о приближающихся опасностях, будь то 
повороты, канавы, мосты, деревья, возвы¬ 
шенности или обрывы. Также штурман может 
оценивать наши действия и подбодрить вы¬ 
сказываниями типа "давай-давай" иди "здесь 
не срезай!". Впрочем, иногда'выходит коме¬ 
дия. Восторженная реплика штурмана 'от¬ 
лично!' или "хороший поворот!" в момент, 
когда мы летим вниз с обрыва, напоминает, 
мягко говоря, лесть. 

Набор режимов — стандартен. Школа, 
где мы можем научиться основам вождения. 
Аркада, причем довольно необычная, — 
выходя на трассу, мы должны догнать маши¬ 
ны, стартующие впереди нас, и, когда мы 
догоняем каждую последующую, нам при¬ 
бавляют время 


мом высоком уровне). Когда едешь под 170 
км/ч — непроизвольно вдавливаешься в стул 
или кресло, а если неожиданно врезаешься, 
то на автомате подаешься вперед, едва не 
влезая головой в монитор. Так что, несмотря 
на далеко не раллийное управление, фактор 

реализма и скорости подталкивает геймллей 

'Г:' Й ■ ѵ V ?ѴѴ . V. ' С' " ' ‘ ; - 


Хорошую раллийную игру на сегодняшний 
день можно считать большой редкостью. И хотя 
раньше это разновидность гонок не пользовалась 
особой популярностью у разработчиков, • по¬ 
следнее время роллийных симуляторов выходит 
все больше и больше. Но, тем не менее, большин¬ 
ство из них остаются однодневками. А вот сделать 
хороший автосимулятор, который смог бы потес¬ 
нить такие хиты, как, например, ИеесІ Рог 5рее<1 
или Соііп Мсгае Каііу 2, действительно сложно. 


ближе к лагерю симуляторов 
Подготовка к гонке не 
представляет сложности. 
Выбрать позволено немно¬ 
гое. Прежде всего — ма- I 
шину: в игре представлено 
15 моделей современных 
раллийных коров, типа 


ризрачные гонщики 


Судя по названию, перед нами — симуля 

гонок. Названия бывают об 


тор раллийных 
манчивы. Физика управления и поведения ав 
томобиля в РгоКаіІу 2001 похожа на что угод 
но, только не на оалли. Тут мы имеем что-то 
среднее между ЫР5 1 и ЫР5 2, От первого 
взято схожее управление, а от второ- л 
го — ощущение скорости (которое в по- ж 

I ш 

следи их автосимах находится не на со- 


128МЬ, 
Ѵоосіоо 
3 илм 

Сеіагсе 2 


тпг.Ь#*<мѵ 

ПОХОЖЕСТЬ 


Тоуоіа Сого- 
На, Репаыіі 
Мед а л е, Сіі- 
гоеп Хага 
и 5охо и Ре- 
цдеоі 206 
ѴѴРС. Далее 
ерем автомати¬ 
ческую либо ручную коробку передач, 
определяем тип шин и подвески. Но этом 
кастомизация обрывается, можно выез¬ 
жать на троссу. Опять же замечу, что под¬ 
ход несколько аркадный. 


стремятся воспрепятствовать обгону — они 
становятся полупрозрачными, и мы беспре¬ 
пятственно можем сквозь них проехать. Кок 
только мы проходим одну трассу, открыва¬ 
ется следующая и ток далее. Аркадный бес¬ 
предел проходит весело и динамично, но не 
он здесь правит бал. Третий режим — гонки 
на время, где надо достичь лучшего резуль¬ 
тата по всем трассам, присутствующим 
в игре. 

И четвертый, самый интересный режим — чем- 
Кстати, именно на чемпионатах прояв¬ 
ляются все достоинства графического движка. 


мультиплеер 

МН-шеаа, 


пионаты 


пышііитипіпгіг-ітгіііі 
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миру можно получить незабываемое эстети 
ческое наслаждение. 

Итак 


фар. А стыки текстур, плоские де¬ 
ревья и чуть грубоватые модели 
машин не стоят активной критики. 

Зато дизайн трасс — потряса¬ 
ющий, в самом прямом смысле 
слова. Просторы английских по¬ 
лей, серпантины гор Сан-Ремо, 
снега Швеции... Пейзажи не явля¬ 
ются кое-как отрисованными 
картонными декорациями 
живут. От экскурсии по здешнему 


качественный полуаркадныи симу¬ 
лятор раллийных гонок. Уникальные достоин¬ 
ства движка делают Рго КаІІу 2001 очень сво¬ 
еобразным продуктом; лично мне он пока¬ 
зался одним из лучших автосимов за послед¬ 
нее время. Лидера раллийных забегов в лице 
Соііп МсРае НаІІу 2 данная игра, конечно, 
не переплевывает - тот обставляет ее по ре¬ 
алистичности; но зато Коііу СЬотріопзНгр 
2000 благодаря Рго РаІІу смещается на тре¬ 
тье место в шкале рейтингов. Так что 'Бука* 
однозночно не промахнулась с выбором си¬ 
муляторною проекта для локализации. ■ 


они 


подо сказать, что впервые в раллийном 
симуляторе ном предлагают такие гигантские 
и очень реалистичные открытые простронс 
ва. Но самое главное 


что мы можем 
свободно перемещаться по всей этой практи¬ 
чески безграничной территории и удаляться 
от трассы на очень большое расстояние. 

Из особенностей графики можно отме¬ 
тить действительно реальные тени, которые 
зависят от положения солнца на небосклоне. 
А то ведь в свое время вызывала недоумение 
тянущаяся к солнцу тень в ЫР$:РІІ. Давно ста¬ 
ло стандартом и не требует заострения вни¬ 
мания, что в машине сидит крутящий баранку 
водитель, что присутствуют качественные ат¬ 
мосферные эффекты и бьющий вдаль свет 
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ЗВУК И МУЗЫКА 


интерфейс и управление 


Сюда бы физику 
інее — вышел бы 

шедевр. 


ДОЖДАЛИСЬ Р 


В Бсгеатег 4x4 ничего этого нет - скрежета 
бамперов, борьбы н оскала. Но иногда кажется, 
что неумолимое время - куда более коварный 
противник, чем эти глупые дети АІ на колесиках. 


Тише едешь — дальше будешь 

Пословица 


Г рязные танцы 

Триал — это он ставит нашим противни¬ 
ком тихо скользящую стрелку таймера. В три¬ 
альном заезде участвует всего одна машина, 
и злобные соперники просто не имеют воз¬ 
можности повлиять на результ^‘1ГРІ^Н9 , '''Ш 
причине собственного в нем не-участия! Пе¬ 
нять приходится лишь на свое (не)умение кру¬ 
тить баранкой и четко реагировать на любые 
бугорки и впадинки, обильно украшающие 
местность. Причем передвигаться нужно не 
по дороге, а по открытой территории через 
хитроумно расставленные на ней чекпойцты. 
Любое непослушание и неосторожность ка¬ 
раются штрафом и возможной дисквалифи¬ 
кацией; к примеру, за касание чекпойнтовых 
ворот вас немедленно одарят пятью штраф¬ 
ными очками, а за перевернутую машину — 
аж полтинником. Таким образом, кроме 
стремительности хода, важную роль играет 
еще и аккуратность, иначе же ни о каком зо¬ 
лотом горшке ишечтСРГБ Настоит. 

Перед заездами надо сшДст ь « в жомд у 
из водителя (это мы!) и ассиетента-штурма- 
на, роль которого заключается в туповатом 
комментировании сложных участков трассы 
с попутными советами насчет того, куда 


РІІГ " 1 

700, 

64Мв, 

СіГояс 


Дороги - не наш метод. В последнее время так на¬ 
зываемые разработчики автосимуляторов взяли за акси¬ 
ому этот нехитрый лозунг. Они стремительно наращивают 
количество виртуальных внедорожников на единицу винче¬ 
стерной ллощоди. Габариты танков из ЕѵоМІоп 4x4 мешают им 
I проехать сквозь монитор в наше сегодня. Бешеные джипы Іпяапе 
л перемалывают колесами гектары стонущей земли. И там и там 
і мы (игрок) мчимся в перспективу под жестким давлением конку- 
I рейтов, по-гастелловски мнущих себя о наши бамперы и по-та- 
! лалихииски - наши бока о свои. И ночью под луной нет нам по¬ 
коя; рев бензиновых хищников накачивает напряжение под лоб¬ 
ную кость, и мы рвемся вперед, каждый миг опасаясь узреть в зер¬ 
кале заднего вида оскал вражеского радиатора... 


мультиплеер 

Интернет, 




как над трассой 
в реальных гон- 


сает стрелка, 
показывающая 


дрогнитесь! ;) 
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о-очень аккуратно. Симулятор, так его. Пе 
дали газа и тормоза используются практи 
чески в равных пропорциях, иначе — кран 
ты карьере. 


крутить баранку. У водителя и штурмана, 
как ни странно, есть вес, и это существен¬ 
ный фактор для триала (срочно садитесь на 
диету!). Вроде как вес влияет на поведение 
джипа. Смелая гипотеза? Смелая, особен¬ 
но на фоне таких кульбитов: джип, посади 
туда хоть борца сумо, способен совершить 
в воздухе пару-тройку смачных сальто, а за- 


Локаций же всего существует 6 штук, и на 
них располагаются порядка 60 "трасс". Так 
что натриалиться можно до зеленых человеч¬ 
ков на руле. 


Сразу видно, что гонщики-новички не поль¬ 
зуются уважением разработчиков. Сначала 


Местный мультиплеер хорош для устав¬ 
ших от изматывающего синглплеерного три- 

ала водил и позволяет на вре- 
ИННвЩ мя забыть о зеленых человеч- 
■ : : ках. Пять режимов с Кіпд о? 

Фе НіІІ во главе, есть даже 
гонки ло кругу. В, например, 
Иезігисііоп нужно просто дол¬ 
бить машины оппонентов до 
смерти, а СсЛсИ Сір напоми¬ 
нает ІГГшный ОошІпаЙоп, 
гом буйков. 


но с захв 


■ графике впечатления 

складываются двоякие. С од¬ 
ной стороны, мы имеем пре¬ 
красные модели машин с от¬ 
ражениями на стеклах и пы¬ 
лью под колесами. А с другой, 
мы вынуждены постоянно созерцать малость 
убогую окружающую среду с невзрачными 
погодными эффектами, тормозящую на стан- 

І дартных системных требованиях. Не ле- 
жит под голубыми небесами велико- 
лепными коврами, как ни крути! 
В общем, в забеге но графику 
Хчіимер" проиграл "Эьолю- 
шену", и тем более "Инсейну". 
С чем его и поздравляем. 

Хотя, если говорить положа 
Ш руку на руль, отставание по гра- 
Ш фике не мешает нашему пациенту 
чувствовать себя в шоколаде. Как ни 
” верти, знаком качества в симуляторах 
является все же физическая модель. Здесь 
она славна и лепа, а визуальная неприхотли¬ 
вость "Скримера" пусть тяготит в большей 
степени совесть разработчиков, нежели ва¬ 
ши органы зрения. 

Ключ, как говорится, на старт. ■ 


дают покататься на ка- ■ 
ких-то двух жалких колы- ч 
магах, каких не произво- ^ 
дят даже в Тольятти. 

Далее следует ознако 
миться с местностью и пс 


тем ловко приземлиться на свои четыре 

вало продолжить путь. 
ТО дител я^должно хватить удивление, стре¬ 
мительно переходящее в инфсюкт! Однако 
же нет — едем... " ■ О . 

Но если смотреть на вещи гпобально^- 
физическая модель радует, а особенно симу-* 
ляция подвески, которая адекватно реагиру¬ 
ет на любые колебания внедорожника. 

На самом деле, понятно, почему водитель 
не умирает от испуга. Он чувствует себя 
в танке! Повреждения, полученные в ходе 
жаркого заезда, обычно сводятся к валящим 
из капота клубам дыма, да и то только в слу¬ 
чае контакта на приличной скорости с фло¬ 
рой метрового обхвата. 

Управление не разочаровало: джип бе¬ 
зоговорочно слушается руля, руль целиком 
от джойстика/клавы. "Крайслер* 
и "Тойота' управляются по-разному, но о- 


в чем не 




звѵкиШЙвГ 
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внедорожный триад, 
лер'* доказывает, что 
і время — не так уж и 
- скучно? 


зависит 


доищшсь ? 
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Землетрясений в игре 
нет, зато джипы любят 

пошалить. И остаться 
невредимыми... 


Вот оно - 
"Уда рим 
автопробегом! 


удивляйтесь 
наличию 
объекта удара 
- зто боты, 
боты из 

мульткплеерны 
х режимов. 


Ребята в гоночном "от 
кутюр" и шлемах смотрятся 
уморительно на сиденьях 
военного джипа. Дерево, 
впрочем, так ие считает. 
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издевательство над ним. Хотя иэ- 
— это для ценителей, а для нас, 
. — просто приколы. 

► Есть заброшенный дом, где 
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витает дух 

ромная подпорка классической живописи, 
авангарда и импрессионизма ^ примерно 50 
наименований, от Леонардо да Винчи до Ван 
Гога. Дух просит нас перекрасить обветшавшие 
рамки картин. Рамка уровень. Чтобы пройти 
уровень, надо отстреляться в тире. 

ггггі* Еще какой! Тотальные приколы 


Квадрат", из глубины 
гг черепа и младенцы (ч 
тожаем, младенцев не трогаемМ 
Мост", пр которому идут туристы и 
объедки в реку (их надо уничтожать). Чет 
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при помощи шотганов, пистолетов и гранат... | 
Продолжать можно до бесконечности. ;|ф 

; Если хоіше$4^ || 
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В основе Вы не поверите, это клон 
Ргіпсе о! Регзіа ЗР! Да, это клон той абсолют¬ 
но провальной игры, разработчики которой 
перенесли классический Ргіпсе о{ Регзіа с 
286-х машин в ЗИ-окружение. Уж не знаю, 
чего добивались разработчики АгаЬіап 


► А нема его. Можно только от¬ 
метить неплохие модели персонажей, но не 
более. 

Зііххх Средненькая графика, не очень 
впечатляющий (мягко говоря) дизайн уров- 


повторяя заранее провальную тему, 
неужто надеялись сделать что-то нормаль¬ 


ное и возродить "Принца"?! 

Как играть > Героя нашего зовут Али. 


ней, стандартные эффекты, слабая анимация 
движений (видимо, думали, что для передачи 
эффекта удара народу достаточно криков 
"кия!"), отсутствие разнообразия, дебильные 
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Он — крутой перец, который бегает со скоро¬ 
стью победителя Олимпиады, носит кривой 
арабский меч, при ударах которым издает 
крики "кия!", словно Брюс Ли, и умеет кидаться 
различными видами файерболлов и молний. 


головоломки. Главная беда продукта 
стандартность во всем; тут уж ничего не по¬ 
пишешь. 

Что еще >- В отличие от "Принца", со¬ 
храняться можно в любом месте — вроде как 
прогресс! 
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Внедорожный автосимулятор Издатель; АсТіѵЫоп Ѵаіие Роз; 
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ІаЬ$ Похожесть; 




Очередные гонки на внедо¬ 
рожниках. Кое в чем — продолжатель идей не¬ 
давнего Зсгеатег 4x4 (см. ревью рядом). 

СаЬеІа'з 4x4 — это не гон¬ 
ки, а своеобразный триал на джипах. Выби¬ 
раем один из трех режимов игры; ЗкіІІ, 
Ыаѵідаііоп и Ехріоге (позже будут доступны 
Оізсоѵегу, Епсііяапсе и Егеесіолп), после чего 
отправляемся колесить в нужном направле¬ 
нии, постоянно думая, как правильно за¬ 
браться на впередилежащую возвышенность 
и как с нее спуститься — да так, чтобы джип не 
оказался вверх тормашками. 

Неплохая модель повреждений, 
плохо, впрочем, реализованная визуально. 
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От и до. Графика — лучше 
не видеть, особенно модели джипов и ланд¬ 
шафты. Да, о ландшафтах — они не только 
воксельные, но еще и бездарные, хуже, чем 
в первых частях вертолетного сима 
СотопсЬе. Физика автомобиля застряла и 
где-то между реализмом и аркадой, причем 
никакой "золотой середины" не наблюдает¬ 
ся. Геймплей — нулевой. Звук с музыкой как 1; 
бы от балды сделан. | 

При нормальных разоешени 
(800x600 и выше) эта бестия тормозит так 
никакой "жифорс" не поможет. 
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ДОЖДАЛИСЬ? Такие игры не ждут. Пойду лучше погоняю в Іікапе. 
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В основе >* Ассіаіт, которая взяла 
пример с ЕІесІголіс Агі$ с ее NР5: РогзсЬе 
ІіпІеазНесі, а лицензию — у йиссгіі, на со¬ 
здание игры про мотоциклы этой самой 
Оіісаіі. 

Как играть >■ В наличии 10.000 на¬ 
личных и большой парк мотоциклов, на¬ 
чиная с ретро-колымаг и кончая совре¬ 
менными стальными красавцами выше¬ 
названной фирмы. Естественно, купить 
мы можем только самого паршивого 
стального конягу из всех. Догадываетесь, 
что дальше делать нужно? Правильно, 
просто ездить и выигрывать деньги, дабы 


перейти в новую эру , а проще говоря — 
купить мотоцикл покруче. 

Кі/Іея > Графика приятна, геймплей 
не напрягает. Для любителей испытать 
свое мастерство есть аналог Расіогу 
йгіѵег из ЫР5:РІІ. 

Бііхх > Довольно унылое оформ¬ 
ление трасс, совершенная безвкуси¬ 
ца во всем и вся, кроме мотоциклов. 
Когда идет гонка, раздражает еще и 
откровенно бедноватая озвучка. 

Что еще >■ Одна из ласточек в пото¬ 
ке чисто брэндовых игр типа Нагіеу- 
□аѵібзоп: ѴѴНееІз ОІ Ргеебот. 


ДОЖДАЛИСЬ? Вы ксегда мечтали иметь мотоцикл? Имейте! 


Лі-і* 




т іА Ъ и V - . ' ■ ѵ ; ч (• 1 * ѵ і д» V Л ь и Л * И 

, 

ь«Ы*> ѵш: м-■ 




ІсеѵѵіпсІ Оаіе 


тттт 


Жанр; КРС Издатель: Іпіегріау Разработчик; Віаск Ізіе Похожесть: ВаНіУз Соіе 1-2, ІсеѵѵіпсІ Оаіе Системные 
требования: Р200(РІІ-400), 32(64)МЬ, оригинальный ІсеѵѵіпсІ Эоіе Мулыиплеер: ЬАЫ, Интернет Сколько СО: Один 


імл 

ѵ. 


,5 


Віаск Ізіе и Віоѵѵаге, ко¬ 
торые последние два года только и де¬ 
лают, что играют наперегонки в игру: 

'"кто выпустит больше АЭ&О-игр на 
движке Ваібыг'з Ѳаіе". Что интересно, 
качество оных от этого не страдает. Ви¬ 
димо, Віаск Ізіе решила схитрить и выпу¬ 
стить адд-он вместо полноценной игры, 
дабы поскорей выйти в лидеры в данном 
соревновании. 

Как играть в адд-он к 
ІсеѵѵіпсІ Оаіе? Правильно, точно так же, 
как и в сам ІсеѵѵіпсІ Оаіе. Только вот раз¬ 
работчики не советуют начинать игру с 
новыми персонажами, ибо туго придется. Али что новое напишут 


Альтернативы на выбор: либо начать 
ІсеѵѵіпсІ Оаіе сначала и доиграть его до 
конца вместе с НеагІ СМ ѴѴіпіег, либо экс¬ 
портировать персонажей из оригинала. 
А об основных нововведениях адд-она вы 
можете прочитать в нашем превью из по¬ 
запрошлого номера. тТ'.Т- 

Сама игра. Віаск Ізіе, как 


и бросают в воздух чепчики! 
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В основе > Вы будете смеяться, но очеред¬ 
ной клон Аде оі Етрігез. Странно получается — 
по клону в месяц. В январском номере вы могли 
лицезреть "Казаков", в прошлом — Атегіса и 
вот сейчас — Раіе оі іЬе Огадоп. Что будет в сле¬ 
дующем? Зііепі Эоп: Кеб ѵз. ѴѴЬіІе? Или 
Мароіеоп ѵз. Кыіигоѵ? Ведь по сути — бери лю¬ 
бую войну да пиши по ней свой Аде оі Етрігез! 

Как играть > Держитесь, сейчас я буду 
рассказывать, как играть в АоЕ-подобную иг¬ 
ру! Стоп. Или не надо? Да, наверно, лучше 
отошлю вас к ревью по "Казакам" в январском 
номере. Все то же самое, только действие про¬ 
исходит в Китае второго века, а противоборст- 

королевства Хан, Вей и Ву. 


йуіех >■ С исторической точки зрения | 
гораздо сильнее всех вышеперечислем- | 
ных игр (кроме, разве что, "Казаков").:! 
Имеется нехилая биографическая справ- ! 
ка по трем конфликтующим королям. Не- ч 
большое, но приятное изменение в ! 
геймплее — всегда присутствует замок, | 
т.е. территории делятся на "внутри замка" ( 
и "снаружи". Это значит 


при атаке сна¬ 
чала замок нужно осадить и лишь потом 
начать мясорубку внутри. 

Бііххх >■ Надоело уже в одно и то же иг-‘ 
рать по десять раз. ? 

Что еще ► Ролики в игре на китайском!!!; 
Хорошо хоть титры английские... 
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- графику, как всегда, улучшили, А! чуток 
подправили, далее по списку. 

і Модель повреждений на 
высоте. И даже больше — она лучшая из 
когда-либо мною виденных. Это не опи¬ 
сать словами, это нужно увидеть и почувст¬ 
вовать самому. После участия в какой-ни¬ 
будь масштабной аварии понимаешь, по¬ 
чему ЫА5САК так популярен в Америке. 
Единственное нарекание — стекла не 
бьются. Почему-то.. 

К ^НЩОДпя некоторых — весь ЫА5САК. 

А. Интересно, что-нибудь к 
следующей части изменится? А вообще, 
есть ли что менять? 


ИЧіРжЩмЬ1*4 Очередное творение ле¬ 
гендарной конторы Раругыз, сотрудники 


А " 


которой, кроме ЫАЗСАК'а, вот уже почти 
десять лет ничего и не видят. 

АК Как и предыдущие де- 
сять лет (ну, пусть меньше). Выбираем тип 
гонки, трассу, машину, настраиваем ее, и 
вперед! Только на этот раз все сложнее — 
с физикой они такого наворотили, что иг¬ 
рать без одного ценного прибора с педа¬ 
лями практически невозможно. Нет, не 
практически, а просто невозможно. И про¬ 
цессор тоже помощнее нужен — ведь фи¬ 
зика просчитывает поведение каждого ко¬ 
леса машины отдельно. Ну а в остальном 
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ДОЖДАЛИСЬ? Практически идеального ИАЗСЙ^ а нашего времени 
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ков. Движения проработаны прекрас¬ 
но, ролики пестрят телевизионными эф¬ 
фектами, присутствует куча всевозмож¬ 
ных настоек правил — в общем, планка 
качества не планирует падать. 

' щ * Упрекать за отсутствие прин¬ 
ципиальных нововведений — бессмыс¬ 
ленно, но можно. 

Что 


{ <►€« > ;і4 Очередная игра спор¬ 
тивной линейки ЕА, которая ежегодно 
радует фанатов РІЕА, ЫНІ_ и ЫВА новы¬ 
ми версиями своих продуктов. Только 
вот надо признать, что ЫВА 1_іѵе 2001 в 
этом году как-то припозднился. Инте¬ 
ресно, сказалось ли это на качестве 
продукта? 

I . > г | а > А все так же. Тут ни¬ 
чего нового не придумаешь — разве 
только количество кнопок увеличить для 
разного вида телодвижений. 

ШяЛшжх ► Графика выше всяких по¬ 
хвал. В частности, великолепные, отлич¬ 
но затекстурированные модели игро¬ 
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> С каждым годом ЫВА 
все больше и больше отстает от своих 
коллег из других видов спорта. В про¬ 
шлом году опоздание было незначи¬ 
тельным — пара месяцев, а в этом уже 
чуть ли не полгода. Перспективы серии 
затянуты туманом. 




ДОЖДАЛИСЬ? Ну да! А главное - каждый год знаем, чего именно 
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Ура, товарищи! Сгуо впервые 
за много лет сделали не квест-энциклопедию! 
Вполне можно было бы ожидать 


: І:м1( 'п Д В мощной пародии на весь жанрщ 
хоррор и конкретных его представителей. Ди- т 
алоги, скриптовые сейшены — все подчеркну- т 
то карикатурно. Главный герой — помесь шах-ІІі 
тера с чертом, очень смешно выглядит. 

> Видимо, в Сгуо так привыкли ри- ] 
совать ролики под один и тот же движок, что іі 

а г ± шШ 

программисты совсем обленились. Графика ! 

ег- /г - іт 

безлика; очень бедная архитектура уровней, 1 
слабоватые модели персонажей и монстров, І! 
простенькие эффекты. Геймплей заинтересует 

П ■' Т т ■ Г I 

вас ровно до тех пор, пока вам оудет править-*]! 


от них какого- 
нибудь классического качественного квеста, 
но экшен от третьего лица по комиксам*— это 
сюрприз. Иду по пустыне — тут из-за */гла 
хвать, и об асфальт! ’ , • 

НК<фс і;Г|чф > Традиционный экшен от тре¬ 
тьего лица и, что странно, без присущей этому 
жанру акробатики. Бежим, мочим всех могучим 
кулаком, в редких случаях применяем пушку 
для успокоения особо резвых жителей преис¬ 
подней. По ходу бега решаем какие-нибудь 

* Г ' :•:*•••. I Ш'ш Щ | Ш * у 

простецкие головоломки, типа ' нажми кнопку 
здесь, сбегай на противоположный конец 
уровня, а там войди в закрытую ранее дверь". 


И 

; да?: 4 


вас ровно до тех пор, пока вам будет нр 
ся юмор игры. 

№^№Щ( па русскомшазвание попахи 

вает бивисо-баттхедизмом. Или бстхедо-би 

- 

висизмом, по вкусж 
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ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
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Все мы любим хорошие фильмы и 
видеоклипы, и естественно, что при на¬ 
личии более-менее современного ком¬ 
пьютера возникает желание в полной 
мере воспользоваться его мультимедий¬ 
ными возможностями* А вот как лучше 
всего просмотреть видеоролик, недавно 
скачанный из Интернета? Чем проиг¬ 
рать свой любимый ѵібео-сб или тред- 
бііс, получив при этом приличную кар¬ 
тинку? Для достижение этих целей нам 
понадобится специальное программное 
обеспечение, "понимающее" распрост¬ 
раненные форматы видеофайлов. Ин¬ 
терактивное Интернет-телевидение по¬ 
степенно набирает силы, всевозможных 
видео- и МРЕб-дисков появляется все 
больше и больше, так что вопрос выбо¬ 
ра оптимального проигрывателя видео¬ 
роликов актуален как никогда. V каж¬ 
дого популярного видеоплеера (не пу¬ 
тать с одноименной аппаратурой для 
просмотра видеокассет) имеются свои 
преимущества и недостатки, обзору ко¬ 
торых и посвящена эта статья. Сразу 
предупрежу, что мы будем оценивать 
только функции, отвечающие зо про¬ 
смотр файлов, не трогая возможности 
создания/редактирования видеофраг¬ 
ментов, так как иначе обзор разросся 
бы на полжурнала. 

Лучшие их лучших 

ІЛЯгніошш ЛЛѳёкй РІаутг 7,0 

Разработчик: МісгозоІІ 

Размер: 9602 КЬ 
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Старые версии этого проигрывателя 
видео- и аудиофайлов (обзор аудиовоз¬ 
можностей донного плеера читайте в 9 
номере "Мании" за этот год) присутству¬ 
ют во всех операционных системах се¬ 
мейства ѴѴіпбо\ѵз. Каждый из нас хотя 
бы раз сталкивался с той или иной вер¬ 
сией продукта, поэтому обзор логичнее 
всего начать именно с него. 

Седьмой медиаплеер заметно отли¬ 
чается от своих младших собратьев. Во- 
первых, сейчас программа поддержи¬ 
вает просто безумное количество все¬ 
возможных форматов файлов (см. вы¬ 
ше). Отдельно стоит сказать о новом 
формате ѴѴіпсіоѵѵз Мебіа, сочетающем 
возможности проигрывания аудио- и 
видео- информации (кстати, реального 
конкурента *.трЗ). Во-вторых, наконец- 
то появилась поддержка плейлистов для 
всех видов файлов и поддержка других 
полезных штучек (грабление СО, рабо¬ 
та с портативными устройствами). В- 

третьих, стало доступ¬ 
ным использование 
скинов (сделанных го¬ 
раздо красивее и раз¬ 
нообразнее, чем у 
конкурентов). Но не 
обошлось и без досад¬ 
ных недоработок, На¬ 
пример, чрезмерно 
медленной работы на 
многих отнюдь не сла¬ 
бых системах плюс не¬ 
которые подглючива- 
ния при смене "шку¬ 
рок". В остальном же 
программа вполне 
функциональна. Един¬ 


ственное, что поначалу раздражает, — 
это постоянные попытки приложения 
выйти в Интернет и скачать оттуда хоть 
какой-нибудь патчик, апдейт или плагин. 
Недостатком это назвать нельзя — все 
сетевые навороты отключаются из ме¬ 
ню опций, но первое время такие "фи¬ 
чи" здорово бесят. Качество проигры¬ 
вания роликов — на высоте, скорость — 
тоже. Не помешала бы еще поддержка 
потоковых форматов *.тоѵ и *.гт, но 
это будет уже что-то из области фанта¬ 
стики (сомнительно, что конкурирую¬ 
щие компании разрешат МісгозоЙ ввес¬ 
ти поддержку их "фирменных" техноло¬ 
гий). Из приятных нововведений следует 
отметить и отличную интеграцию с 
Іпіегпеі Ехріогег 5.0+. Одним из н аибо- 
лее важных преимуществ является воз¬ 
можность очень детально настроить ка¬ 
чество получаемого изображения и вы¬ 
брать оптимальный кодек (Сосіес — спе¬ 
циальная библиотека (*.сІ1І файл), отве¬ 
чающая за кодирование и декодирова¬ 
ние видеосигнала, откуда и пошло ее 
название). Чувствуется, что разработ¬ 
чики на этот раз постарались на славу, 
в результате чего продукт из аутсайде¬ 
ров выбился в явные фавориты. Учтите 
только, что на ѴѴіпсІоѵѵз 95 этот плеер 
не установится, так что предварительно 
обновите операционку до ѴѴіпбоѵѵз 
98/МЕ/2000. Если же у вас возникнут 
какие-либо проблемы с быстродействи¬ 
ем, обновите драйвера своей видео¬ 
карты (помогает в большинстве случа¬ 
ев). Рейтинг выставлен с учетом мощно¬ 
го компьютера — иначе тормознутость 
обеспечена. 


ИГРОМАНИЯ 
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.ац, .аѵі, .$ді, .тіс, .тда, .ріх, .ѵѵаѵ, .гтиаі, 
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Язык интерфейса: Английский 
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Первые версии этого проигрывателя ра¬ 
ботали только на платформе МасіпГозН, но 
впоследствии программа перебралась и на 
РС. Основной формат — *.тоѵ, который не¬ 
давно стал поддерживать потоковые техно- 
^___ логии. Предыдущий, третий 

а ОшскТіте, был далеко не 

идеален, отличаясь просто 
ужасным качеством картин¬ 
ки. На этот раз нам предло¬ 
жили весьма добротный про¬ 
дукт, поддерживающий мас¬ 
су видеоформатов, в числе 
которых есть и Масготебіа 
РІазН (*.5ѵ4), и всевозможные 
картинки (*.р 5 б, *.рпд, *.|рд и 
другие), и некоторые виды 
аудиофайлов (*,\ѵаѵ, *.аи). 
д * , I На момент написания статьи 
щ появилась уже пятая версия 
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программы, доступная пока лишь в версии 
для Макинтошей. Список нововведений ве¬ 
лик. Появилась поддержка тред-видео и 
абсолютно нового формата СііЫс ѴК Эта 
интересная технология позволяет создавать 
сцены, кажущиеся объемными за счет воз¬ 
можности приближать/удалять отдельные 
части изображения, а также смотреть в раз- 




Вкратце расскажу о наиболее распространенных видеоформатах. 

*,аѵі — этот старичок (ѴіЬео Іог ѴѴіпсІоѵѵз) появился еще в ѴѴіпсіоѵ/з 3,1, добился 
: широкого распространения с приходом Окон'95 и до сих пор не сдает своих пози¬ 
ций. Сложно найти плеер, не поддерживающий этот формат, как и человека, ни разу 
его не видевшего. С появлением новых кодеков (например, ОіѵХ) *.аѵі файлы стали 
иметь весьма скромный размер, при этом отличаясь превосходным качеством. Един¬ 
ственное, о чем нужно сказать, это то, что для нормального просмотра таких файлов 
вам потребуется очень неслабая машина (РІ 1-400 в качестве минимума). Для "ави- 
шек" же, записанных по старым технологиям, вполне сойдет и допотопный 486-й. 
*.тред, *.трд, *.т! ѵ, *.трѵ2 — формат от Мо*іоп Рісйяез ЕхрегГ Сгоыр является од¬ 
ним из наиболее продвинутых, сочетая скромный объем и неплохое качество. Роликов, 
записанных по такой технологи, масса, ѵіЬео-сс! тоже кодируются таким образом. Уч¬ 
тите, что файлы, полученные с использованием данной техники, могут иметь и другие 
расширения даже *.аѵі). Скорость проигрывания этих роликов зависит от степени ком¬ 
прессии — чем сильнее "сжата" информация, тем больше нагрузки идет на ваш процес¬ 
сор. Впрочем, большинство видеокарт так или иначе поддерживают этот формат, что 
здорово облегчает задачу процессора. 

*.гт — один из первых форматов потокового (зігеатіпд) видео от компании 
КеаІІЧеІѵѵогкз. При загрузке таких видеофрагментов программа берет с сервера файл 
с расширением *.гат, содержащий ссылку на ролик, который затем начинает скачи¬ 
ваться на ваш компьютер небольшими порциями (размер их зависит от скорости и ка¬ 
чества соединения). Теоретически, при неплохом коннекте, к моменту, когда будет про¬ 
смотрена первая порция файла, уже скачается вторая, так что просмотр должен про¬ 
исходить плавно и без остановок. Реально же, в результате особенностей наших ли¬ 
ний, просмотр таких роликов в Сети представляет сомнительное удовольствие. Боль¬ 
шинству людей оказывается куда удобнее сначала скачать файл специальной програм¬ 
мой, а потом не спеша посмотреть его в оффлайне. 

*.тоѵ 


Вполне достойный плеер, "заточенный" в 
первую очередь под сетевые технологии 
РеаІМеЬіо (*.гт, *.га, *.гат и другие). Имеет¬ 
ся поддержка и других распространенных 
видео- и аудиоформатов (включая возмож¬ 
ность просмотра картинок). При помощи 
этого проигрывателя можно слушать Интер¬ 
нет-радиостанции (более 2500) и подклю¬ 
чаться к каналам, где постоянно доступны 
интересные видеоролики (некий аналог те¬ 
левидения). Единственное, что раздражает 
— это излишне навязчивые предложения 
предлагаемых компанией услуг. Я даже и не 
сразу сумел найти, где можно бесплатно 
скачать демку программы, — большинство 
имеющихся на сайте ссылок вели к всевоз¬ 
можным платным версиям. После инсталля¬ 
ции продукта от нас тоже не отстают — по 
умолчанию вам предлагают подписаться на 
новости компании, каналы любителей видео 
и т.п. Зато в процессе работы программа 
вела себя вполне пристойно, не изъявляя 
желания выйти в Сеть. Качество проигрыва¬ 
ния роликов находится на уровне с конку¬ 
рентами, аудиофайлы звучат достойно 
(плюс имеются симпатичные средства визуа¬ 
лизации процесса). Был бы этот продукт еще 
и бесплотным... 

мйтииг: • • • • • 


впервые появившись на Макинтошах в 1991 году, этот формат чуть позже 
добрался и до РС. Недавно такие файлы стали поддерживать потоковые технологии пе¬ 
редачи, что позволило широко использовать их в Интернете. Весьма достойный фор¬ 
мат, отличающийся сравнительно небольшими требованиями к вашей аппаратуре. 

*.азі *.ѵ/т, *лѵтѵ — новый формат ѴѴіпЬоѵѵз Месііа, разработанный МісгозоР Его 
особенности — хорошая степень компрессии и удобство для создания различных пре¬ 
зентаций. На данный момент ѴѴіпсІоѵѵз МеЬіа набирает все большую популярность, 
претендуя на замену других потоковых форматов, и даже *.трЗ. 


О ѵІск ѴУ те РІауѳг 4*2 

Разработчик: Арріе СотріДегз Іпс. 
Размер: 500 КЬ (только инсталлятор) 

Поддерживаемые форматы: *.рпд 
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ные стороны (на 360 градусов). Такой под¬ 
ход к созданию иллюзии объема несколько 
напоминает технику, применяемую во мно¬ 
гих квестах, начиная со старичка Музі. По¬ 
смотреть картинки, выполненные по этой 
технологии (крайне рекомендуется), можно, 
взяв их с нашего компокта. 


"У" 
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Впрочем, не обошлось и без недостат¬ 
ков, главный из которых — крайне невразу¬ 
мительная процедура инсталляции. Снача¬ 
ла вам надо скачать небольшой ф500КЬ) 
файл, при запуске которого начнется за¬ 
грузка основной части программы. Дистри¬ 
бутив ее занимает около 8 мегабайт, что 
немало, учитывая то, что качать его придет¬ 
ся без помощи специального софта (Оо2іІ1а, 
РеСеф Если же связь вдруг прервется, все 
потребуется начинать сначала. 


ХІпд Мред РІауѳг . 

Разработчик: Хіпд Мред ТесИпоІодіез 
Размер: 1613 КЬ 

Поддерживаемые форматы: *.ба1, 
.тред, * трд, *.т!ѵ, *.тр2, АтрЗ, *.тра, 
.тре, *.трѵ2 

Лицензия: ЗЬагеѵѵаге (30 дней) 

Язык интерфейса: Английский 
ѵ/мѵ.хіпдіесН.сот 
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Очень оригинальный продукт. В то время 
как конкуренты идут по пути улучшения и ук¬ 
рашения интерфейса, добавления фишек 
вроде "шкурок" и т.п., разработчики этого 
плеера создали весьма непритязательно вы¬ 
глядящий продукт. Несмотря на это, у про¬ 
граммы имеются многие интересные воз¬ 
можности, такие как поддержка Ѵібео- и 
Кагаоке-дисков (*.баф чем не могут похвас¬ 
таться другие претенденты. Проигрывание 
файлов, записанных по тред-технологии 
(*.тред, *.трд и т.п.), сделано просто ши¬ 
карно. Картинка выглядит отлично (лучше, 
чем на многих других плеерах), скоростные 
характеристики тоже на высоте. Имеется 
возможность гибкой настройки качест¬ 
ва/скорости видео- и аудиосоставляющих 
изображения (впрочем, не дотягивающая до 
уровня ѴѴіпбоѵѵз Мебіа РІауег). На нормаль¬ 
ное воспроизведение 
музыки разработчиков 
тоже не хватило, так как 
здесь совсем нет под¬ 
держки плейлистов. Не 
радует и отсутствие воз¬ 
можности воспроизве¬ 
дения таких распрост¬ 
раненных форматов, 
как *.аѵі и некоторых 
других. Посмотреть этот 
проигрыватель можно, 
но вот на полноценный 
плеер аудио/видео 
файлов он не тянет — 
из-за отсутствия многих 
полезных функций. К то¬ 
му же после 30-ти дней 
оценочного периода 
вам потребуется либо 
зарегистрировать свою 
копию, либо перейти на что-то иное. 



# а 

хинтом 


I 


Можете считать это 
как в компьютерных играх приня¬ 
то... Файлы данного формата пред¬ 
назначены для просмотра в Сети с 
постепенной подгрузкой но ваш 
компьютер. Но иногда хочется 
иметь возможность переписать 
нужный ролик на свой жесткий диск, 
чтобы потом спокойно посмотреть 
его в оффлайне. Для этого, обнару¬ 
жив на сайте ссылку на РеаІМебіа 
клип, скачайте сначала файл с рас¬ 
ширением *.гат и откройте его в 
любом текстовом редакторе. Най¬ 
дите там путь к *.гт файлу (это уже 
сом ролик) и затем скачайте его 
любым подручным средством. 
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ѴаЬооі РІауег 1 ,0 

Разработчик: УаНоо! 

Размер: 1747 КЬ 

Поддерживаемые форматы: *.сба, 
*.трЗ, *.тЗі/, ^.різ, *.урІ, *.ѵ/аѵ, *.тіб, *.тібі, 
*.гті, *.аіі, *.$пб, *.а$І : , *.азх, *.\л/т , *.ѵѵта, 
*лѵах, *.аѵі, *.аф *.аі{с, *.оіРР, *.іѵб *.тред, 
‘Ѵтрд, *.тре, *.пп1ѵ, .тр2, *.трѵ2, *.тр2ѵ, 
*.тра, *.узх, + .узі 

Лицензия: Егееѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
ЬПр://ріауег.ЬгоаёсазІ сот 
Симпатичный проигрыватель, "понима¬ 
ющий" кучу различных форматов, помимо 
всего прочего работает и с Интернет-ра¬ 
диостанциями (ссылки на полюбившиеся 
каналы можно сохранять на своем диске). 
1 Іодцерживает "шкурки" и имеет удобную 
функцию поиска интересующих вас фай¬ 


лов (как на вашем компьютере, так и в Се¬ 
ти). Ничем особенно интересным не выде¬ 
ляется, зо исключением поддержки нового 
формата от УаНоо (*.узх, *.узф Особо рас¬ 
пространенным этот формат не назовешь, 
так что его полезность остается под вопро¬ 
сом. Из недостатков следует назвать по¬ 
стоянные попытки выйти в Интернет (осо¬ 
бенно при запуске программы). Бывает, 
захочешь по-быстрому посмотреть нужный 
файл, о в результате приходится несколько 
раз отказываться от выхода в онлайн. Пле¬ 
ер, в принципе, неплохой, но реально нет 
ни одного аргумента в его необходимости 
— со всеми его функциями прекрасно 
справляются конкуренты. 

пйтмнп • • • • • 


Разработчик: ТЬгоНІе Вох Мебіа 
Размер: 6357 КЬ 

Поддерживаемые форматы: *.аз(, *.аѵі, 
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*.тред, *.трд, *.тре, *.т1ѵ, .тр2, *.трѵ2, 
*.тр2ѵ, *.оіі *,оіЯ, *.ащ *.тібі, *.трЗ, *.5пб, 
*.ччаѵ, *.Ьох 

Лицензия: Ргееѵ/аге 

Язык интерфейса: Английский 

ѵѵѵѵѵѵ. іЪгоНіеЬох.сот 

Несмотря на сравнительно небольшую 
известность, производит весьма приятное 
впечатление. Во-первых, он умеет проигры¬ 
вать практически все современные форма¬ 
ты видео- и аудиофайлов. Во-вторых, про¬ 
грамма поддерживает скины (на ъѵѵлѵ.іНгоі- 
НеЬох. сот/ѵіеѵ/ег/ѵег$іопЗ_ зкіпз. Ыт! в ы 
найдете "шкурки" на любой вкус, а наибо¬ 
лее симпатичные из них приютились на на¬ 
шем компакте) и имеет очень простой и 
удобный интерфейс. Отдельно скажу о спе¬ 
циальном формате *.Ьох, разработанном 


специально для этого приложе¬ 
ния. Формат предназначен для 
разнообразных презентаций, со¬ 
четая в себе возможность выда¬ 
вать одновременно видео-, ау¬ 
дио- и текстовую информацию. 
На сайте компании можно найти 
массу интереснейших роликов 
такого типа, разбитых на группы, 
соответствующие их содержанию 
(музыка, спорт и т.п.). Кстати, там 
регулярно проводятся конкурсы 
на лучший файл. Проявив немно¬ 
го фантазии, вы получите шанс 
выиграть какой-нибудь приз. 
Единственное, что мне не понра¬ 
вилось, — это (временами) плохая 
связь с сервером компании и от¬ 
сутствие поддержки докачки, что 
отрицательно сказывается на за¬ 
грузке многомегабайтных видео¬ 
фрагментов. Рейтинг можно счи¬ 
тать 5-балльным, если вы — любитель не¬ 
стандартных решений. 

мйіинг: • • • • • 

Подходя итоги 

Итак, какой же плеер все-токи лучше? 
Что предпочесть? К сожалению, однознач¬ 
но ответить на эти вопросы нельзя. В дан¬ 
ном обзоре мы разобрали самые ' продви¬ 
нутые" на данный момент программы, но 
если вы внимательно посмотрите на список 
поддерживаемых ими файлов, то обнаружи¬ 
те, что ни один из них не может работать со 
всеми современными форматами, Так что 
тем, кто хочет иметь возможность просмот¬ 
реть абсолютно любой ролик, придется 
держать на компьютере свежие версии не¬ 
скольких проигрывателей (оптимально — 
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На сайте компании есть клипы на любой вкус. 




ѴѴіпбоѵ/з Мебіа РІауег, РеаІ РІауег и Ошск 
Тіте). Сразу скажу, что ключевое слово 
здесь — "свежие", так что почаще обновляй¬ 
те эти программы. Технологии на месте не 
стоят, новые форматы появляются постоян¬ 
но и, главное, качество проигрывания ви¬ 
деофрагментов улучшается с каждой новой 
версией, Если не верите, попробуйте один и 
тот же *.тоѵ ролик проиграть сначала тре¬ 
тьим ОшскТіте, а потом четвертым. Разни¬ 
ца заметна невооруженным глазом, а если у 
вас есть более-менее современная видео¬ 
карта, то качество картинки вырастет в не¬ 
сколько раз. К тому же вместе с проигрыва¬ 
телями обычно поставляются последние 
версии кодеков, благотворно влияющих на 
качественные и скоростные характеристики 
воспроизводимого изображения. Отдельно 
отметим ОшскТіте и ТНгоНІе Вох Ѵіеѵѵег, от¬ 
личившихся поддержкой весьма любопыт¬ 
ных форматов (СыЫс ѴР и Вох, соответст¬ 
венно). Посмотреть эти технологии в деле 
будет очень интересно, так что крайне ре¬ 
комендую найти и установить эти продукты. 

СР: Бесплатные версии всех перечис¬ 
ленных в статье программ вы можете 
найти на нашем компакте. Ш 


Почти все современные карты 
имеют отличные возможности для ра¬ 
боты с видеофайлами, позволяя по¬ 
лучитъ приличную картинку даже при 
воспроизведении роликов, записан¬ 
ных с низким разрешением. Для этого 
применяются в основном те же функ¬ 
ции, что и для работы с трехмерной 
графикой (фильтрация и т.п ), кото¬ 
рые есть и у старых добрых Ѵообоо 
С нашего компакта вы можете взять 
специальную библиотеку (что-то типа 
плагина для проигрывателей, под¬ 
держивающих систему АсйѵеМоѵіе, а 
таких большинство), позволяющую 
использовать эти карточки для выво¬ 
да видеоизображения. Получаемый 
эффект особенно заметен при вос¬ 
произведении полноцветных роликов, 
теперь отлично выглядящих даже на 
низких разрешениях. В последней вер¬ 
сии программы появились и другие ин¬ 
тересные возможности, в частности, 
увеличение разрешения проигрывае¬ 
мых файлов (довольно ресурсоемкая 
операция). Владельцы Ѵообоо 
Вап$Нее/3/4/5 могут не напрягаться — 
в их видеокартах это все реализовано 
без всяких утилит. К сожалению, под¬ 
твердить свои слова скриншотами я не 


могу (старая Ѵообоо уже давно на 
свалке истории), но, поверьте на слово, 
эффект просто потрясающий! 
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Илья Илюхин 

ііуо200 / Фтаііги 


Все рядовые российские пользователи 
всемирной Сети знакомы с ситуацией, когда 
удается соединиться лишь на каких-то жал¬ 
ких 14000 бит/сек., хотя модем может рабо¬ 
тать на все 56000. К сожалению, качество 
наших телефонных линий оставляет желать 
лучшего. Но не стоит отчаиваться: у вас есть 
реальный шанс путем нехитрых манипуляций 
ускорить обмен данными с мировой Сетью. 

Кэш браузера 

Такие браузеры, как Іпіегпеі Ехріогег или 
Ыеівсаре Ыаѵідаіог, используют дисковой 
кэш. При загрузке каждой страницы, кото¬ 
рую вы посещали, она в нем — кэше — 
и "оседает", Для чего это нужно? При выводе 
содержимого какого-нибудь сайга браузеры 
проверяют, не посетили ли вы такой сервер 
ранее, о если посещали, то, обратившись 
к диску {читайте кэшу), эти программы подгру¬ 
жают картинки и прочую заранее припасен¬ 
ную "мишуру". Вдумайтесь, в дисковом кэше 
находятся десятки, сотни, а то и тысячи стра¬ 
ниц. И если у NN кэш занимает около 10 МЬ 
на диске, то у ІЕ он составляет уже 3% от все¬ 
го размера жесткого диска. А если вы "счаст¬ 
ливый" обладатель 40 ОЬ винчестера... По¬ 
нятно, что от этого нужно как-то избавиться. 

Для этого открывайте любимый Ехріогег, 
потом Вид/Параметры. Выбирайте заклад¬ 
ку Другие. В появившемся окне, во вкладке 
Временные файлы, жмите Очистить. Не пу¬ 
гайтесь, если процесс затянется на несколь¬ 
ко минут: это нормально, особенно если 
у вас 'слабая" машина. Не забудьте здесь 
же установить максимальный размер кэ¬ 
ша — 1% объема диска. 

В той же вкладке Параметры найдите 
закладку Переходы, нажмите кнопку 
Очистить и установите Удаление страниц 
журнала (Ні 5 *огу) дня через 2-3 (чем меньше, 
тем лучше). От столь нехитрых манипуляций 
скорость общения с онлайном заметно 
возрастет. 

Шустрый модем 

Заходите в Панель управления/Модѳмы. 

Откроется окно Свойства: Модемы, выбе¬ 
рите в нем свой модем (с помощью которо¬ 
го вы подключаетесь в Интернет) и кликните 
по Свойствам. Далее ваш путь лежит в за¬ 
кладку Общие, где следует установить ско¬ 
рость соединения втрое, а то и вчетверо 
больше той, с которой вы коннектитесь 
(а лучше всего максимально возможную). 
Зачем это нужно? Дело в том, что в данном 
случае указывается скорость обмена не 
между вами и провайдером, а между вами 

И \МпбоѴѴ5. 

Пока не успели убежать из этого меню, 
выберите закладку Установка связи, щелк¬ 
ните на кнопке Дополнительно и поставьте 


■ 


I \ 

■г 


шикни 


«I 


флажки напротив: Сжатие данных, Аппарат¬ 
ный контроль, Обработка ошибок. А вот 
Протокол сотовой связи отключите — он 
здесь лишний. 

Закройте это окно и выберите Параметры 
порта, Затем поставьте галочку на Использо¬ 
вание буферов ПРО, о буфер приема и бу¬ 
фер передачи поставьте в крайнее правое 
положение. Идем дальше. Панель управле- 
ния/Система/Устройства/Порты СОМ 
и ЬРТ/Порт модема/Параметры порта. Здесь 
нужно выставить следующие настройки: 

Скорость (6ит/с): ту, которую прописали 
в папке Общие іесли ставили максимум, 
то и здесь надо выставить то же значение). 

Виты данных; 8. 

Четность: не проверяется. 

Стоповые биты: 1. 

Контроль передачи: аппаратный. 

Подобные значения подходят для опти¬ 
мизации большинства модемов. Если вы со¬ 
мневаетесь, то лучше ничего не менять, 
а выяснить в документации (впрочем, там 
редко сообщается дельная информация). 
Если же вдруг у вас возникнут какие-либо 
проблемы — ничего страшного. Просто на¬ 
жмите на Восстановить исходные значения. 
Если скорость уменьшилось и связь постоян¬ 
но рвется, то попробуйте уменьшить ско¬ 
рость — должно помочь. 

По умолчанию буфер драйвера СОМ- 
портов стоит на 128 байт. Но для большин¬ 
ства современных модемов этого будет не¬ 
достаточно — для большей производитель¬ 
ности значение следует изменить. Для этого 
открываем текстовым редактором файл 
в каталоге ѴѴіпбоѵ^з под названием 
5у5Іет.іпі или поступаем еще проще: 
Пуск/Выполнитъ/зузесШ. Находим раздел 
[386ЕпЬ] и под ним прописываем: 

Сот 'номер порта, на котором находится 
модем* Вцйег “ 'желаемый размер буфера' 

Для большинство модемов наилучшим 
значением окажется 8649 байта. 

Корзина для мусора 

о, что мы уже сделали, — не предел. 
Можно существенно ускорить вывод стра- 




ни чек, просто убрав вывод изображений, 
звуков и видео. По крайней мере, звукоза¬ 
пись и видеозапись точно вам не понадобят¬ 
ся (если вы, конечно, не любитель иѵеСат), 
а отключив их, вы добьетесь уменьшения 
времени загрузки сервера. Если вы облада¬ 
тель слабого компьютера — можете убрать 
и вывод графики. В донном случае ради при¬ 
роста скорости придется распрощаться, так 
сказать, с визуальным наслаждением. 

Хотите еще скорости? Извольте. Мой 
компьютер/Удаленный доступ к сети, выби¬ 
райте свойства соединения, которым вы 
пользуетесь в данный момент; закладка Тип 
сервера, тут отключите флажок напротив 
параметра Войти в сеть. Кстати, в ѴѴіпсіоѵѵб 
98 этот пораметр включен по умолчанию, 
а в 95'ых — нет, поэтому соединение проис¬ 
ходит медленнее. 

Обновленная 

прошивка 

Обновив прошивку вашего модема, вы 
заставите его работать еще быстрее. Про¬ 
шивка (ІІгтм/аге) — это программа, содер¬ 
жащая обновленную версию "мозгов" моде¬ 
ма. Если ваше железо поддерживает работу 
на 56000 бит/с, о работает только на 
36000, то, перепрошив модем, вы получите 
вожделенные 56000. 

Найти прошивки вы сможете по следую¬ 
щим адресам: 

Модемы ЗСот (или ІІ$К) 
ѵтпу. і/5г.5рЬ.ш 
тууу.Зсот.сот 
Модемы КоскѵѵеІІ 
ѵѵѵѵѵѵ. сНаІ ги/~рІгодоН 
Модемы ЮС 
ѵѵѵѵѵѵ. іпрго. и$. сот 

Мы не стали выкладывать прошивки на 
компакт. Если они вам понадобятся, значит, 
у вас уже есть доступ в Сеть, и вы сможете 
сами скачать нужный файл. Благо размеры 
файлов совсем небольшие. О том, как про¬ 
шивать модемы, вы можете прочитать на на¬ 
шем диске (журнал все-таки не резиновый; 
и спасибо Кыззіап Теагп 0І5К ВВ5 за предо¬ 
ставленный материал). 
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Ргоху 

В прошлом номере мы рассказывали 
о использовании/перенастройке кэша на 
винчестере. У прокси-сервера предназна¬ 
чение почти то же самое. Он находится на 
сервере вашего провайдера и при запра¬ 
шивании вами страниц загружает их не 
с сервера, о из своего кэша, тем самым ус¬ 
коряя загрузку данных Сети. Очевиден 
плюс: он не транжирит место. Чтобы исполь¬ 
зовать прокси, узнайте номер порта и его 
адрес (он вам пригодится при его включе¬ 
нии) у вашего провайдера. Узнали? Теперь 
жмите Панель управления/Интернет/Под- 
ключение. Поставьте флажок около Под¬ 
ключение через прокси-сервер и кликните 
на Настройках. Вводите информацию, кото¬ 
рую вы узнали, в нужное окно (не промахне¬ 
тесь). Заметим, что эффективность данного 
мероприятия во многом зовисит от того, ка¬ 
кой тип протокола вы используете. К сожа¬ 
лению, использование прокси-сервера 
в некоторых случаях может сильно замед¬ 
лить работу, но если вы обладатель скоро¬ 
стного модема, то флаг вам в руки. 

Программный парк 

Настраивать все вручную — дело, безус¬ 
ловно, благодарное. Только так можно быть 
уверенным, что систему не "заглючит", а ес¬ 
ли и "заглючит", то всегда ясно, где искать 
неполадку. Но уж если копаться в недрах 
Ѵ/іпсІО'Л'5 вам не хочется, есть множество 
программ, которые все сделают за вас. 
Софта подобного рода в Сети можно на¬ 
рыть великое множество, поэтому мы выбра¬ 
ли лишь три наиболее приглянувшиеся нам 
программы. Все описанные ниже утилиты 
ищите но диске этого номера ' Игромании*. 


У & ѣ * 


шшжипаига сшгюп 

Разработчик: Мадеііавв Согр. 

Размер: 1.22 МВ 
Лицензия: ЗНагеѵ^аге 
Язык интерфейса: Английский 

ѵѵуѵѵѵ: іпіегпеііѵгеак. сот, 
ѵѵѵѵѵѵ. тадеііоз. сот 

Утилита, известная 
многим под именем 
ЫеіМазІег 99. ІгДегпеі 
Тѵѵеак с легкостью оптими¬ 
зирует ваше соединение 
и модифицирует скрытые 
настройки в Іпіегпе* 
Ехріогег и ОііНоок ЕхргевБ. 
Множество полезных оп¬ 
ций: изменение МТІІ, от- 

ключе- 


.> А 




ние за- 
ставки 
ОЕ, наст¬ 


ройка меню. Можно вставлять любой текст 
в заголовок ІЕ, отключать Ас?іѵе ЭезкЬэр, за¬ 
медляющий быстродействие, настраивать 
анимационные логотипы. Ко всему прочему, 
программа позволяет изменять настройки 
почты. На наш взгляд — один из лучших 
представителей семейства. Как всегда, мож¬ 
но не заниматься утомительным скачкивани- 
ем, а взять утилиту с нашего компакта 
(с разрешения разработчиков мы выклады¬ 
ваем бесплатную версию ІпГегпеі Тѵѵеак 
2001 Зіапсіагб ЕбіІІол). 

МТУ&рееё Рго 

Разработчик: Міке ЗіЛНегІапсі 

Размер: 376 КЬ 

Лицензия: Орііопѵхаге (подробности 
в описании) 

Язык интерфейса: Английский 

ѵѵѵѵлѵ. т/ 5 . ц-пѳі. сот 


Разработчик: НідЬ МоигДаіп ЗоІЬѵаге 
Размер: 505 КЬ 

Лицензия: ЗІіагеѵѵаге/Ргееѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
\ѵѵлѵ.Нт$.сот 
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Эта программа увеличивает МТІІ 
(Махігтшт Тгапзтізвіоп ІЭпіі) вашей системы. 
МТІІ (не путать с известным провайдером) — 
это максимальное количество данных, кото¬ 
рое может быть передана по Сети за едини¬ 
цу времени. По умолчанию, в ѴУіпбоѵѵв его 
значение равно 1500. Если вы хотите уз¬ 
нать, какое значение МТЬІ будет оптималь¬ 
ным для вашего модема, воспользуйтесь оп¬ 
цией ОрІІгтшт ЗеІІіпдз. К сожалению, дале¬ 
ко не всегда "оптимальные" с точки зрения 
программы комбинации оказываются тако¬ 
выми на самом деле. Лучше всего поэкспе¬ 
риментировать и выйти на "оптимум" опыт¬ 
ным путем. 

Лицензия МТІІЗреес! — не ЗЬагеѵѵаге 
и не Ргееѵѵаге, а ОрНопѵ/аге. Это значит, 
что программа не запретит доступ к функци¬ 
ям по истечении некоторого количества 
дней и не откажется работать. Все будет 
нормально, но если вы хотите помочь авто¬ 
ру программы, вы можете внести некоторую 
сумму денег в фонд "голодающих американ¬ 
цев". Май Сюзерленд уверяет, что эти день¬ 
ги (10 американских долларов или 5 англий¬ 
ских фунтов) будут потрачены на разработ¬ 
ку следующих версий этой замечательной 
программы. 


Разрабатывая іЗреесІ, программисты на¬ 
деялись сделать интерфейс программы 
максимально эргономичным (удобным для 
использования). У них получилось Процесс 
обучения работе с утилитой не займет 
у вас много времени. Собственно, учиться 
вообще не придется. Все понятно с перво¬ 
го взгляда. Все настройки разложены по 
полочкам меню, меню в свою очередь на¬ 
глядно названы именами тех параметров, 
которые можно из них изменять. Поначалу 
интригует опция построения графиков наи¬ 
лучшего соединения. Но на деле все ока¬ 
зывается предельно просто. Если у вас есть 
возможность дозваниваться к провайдеру по 
нескольким телефонам, то можно должным 
образом настроить программу, и іЗреесІ вы¬ 
даст статистику качества связи на . разных 
коннектах. Таким образом, можно выбрать 
лучший из телефонов. Все гениальное про¬ 
сто. Работает іЗреесІ на всем дружном се¬ 
мействе ѴѴіпеіоѵѵз — ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98, МЕ, ЫТ 
4.0 5Р4+ или ѴУіпсІоѵѵз 2000. Для использова¬ 
ния под ѴѴіп95 нужен апдейт ЗоскеГз 2.0, до¬ 
ступный на сайте МісгозоІТ иначе вы увидите 
сообщение о пропавшем 011-файле. Также 
в системе должен быть установлен сетевой 
адаптер (модем, кабель-модем, ЕіЬегпеі-кар- 
та). Огорчает только одно обстоятельство — 
іЗрееб не бесплатна ($10,95). Есть, правда, 
и ^гееѵѵаге-версия, но функций в ней помень¬ 
ше. Впрочем, для начинающих свой тернис¬ 
тый путь "ускорителей" и этого будет доста¬ 
точно. 


✓✓✓ 

Вот мы и подобрались к концу статьи. Ол 
тимизируйте модем, устанавливайте про 
граммы — и вперед, на бескрайние просто¬ 
ры \ѴогІб ѴѴісіе \л/еЬ. И пусть ваше соедине 
ние всегда будет быстрым и недорогим. Н 
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Андрей Шаповалов 
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я статья я сярмм 




Думаю, не ошибусь, если скажу, что для 
большинства читателей "'аниме" - это "япон¬ 
ские мультики с огромными роботами и девоч¬ 
ками с разноцветными волосами и огромными 
глазами ". 

Разумеется, все это в аниме есть. И тем не ме¬ 
нее, те, кто считают, будто этим аниме исчерпы¬ 
вается, глубоко заблуждаются. В аниме имеется 
много чего помимо глаз, волос и роботов. Одна¬ 
ко в России именно эти три вещи многими упря¬ 
мо считаются основными отличительными черта¬ 
ми аниме. Поэтому-то в данной статье мы и ре¬ 
шили поговорить об этих самых - глазах, воло¬ 
сах и роботах. А точнее, о том, откуда они взя¬ 
лись и что но самом деле значат для японской 
анимации. 

Глава как 
часть эстетики 

Прежде всего, необходимо сделать од¬ 
но маленькое, но крайне важное для пони¬ 
мания вопроса отступление. Аниме нельзя 
рассматривать отдельно от монги — япон¬ 
ских комиксов. Обе эти индустрии (а это 
именно индустрии) переплетены друг с дру¬ 
гом теснейшим образом. По сути дела, ани¬ 
ме в нынешнем своем виде полностью вы¬ 
росла из манги. Анимационные фильмы 
первое время даже называли "манга эй га", 
что в переводе означает "движущиеся кар¬ 
тинки". Само же слово "ониме" вошло 
в обиход только в семидесятых годах. 
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Как и манга, аниме не рассчитана на не¬ 
кий сегмент потенциальной зрительской ау¬ 
дитории. Напротив, охватываются все воз¬ 
можные зрители. Для этого ониме делится 
на возрастные группы. На сегодняшний мо¬ 
мент таких четко выраженных возрастных 
групп существу¬ 
ет пять: кодомо- 
ониме (для де¬ 
тей до 10-11 
лет), сенэн-ани - 
ме (для подро- 
стков-юношей, 
примерно от 10 
до 18 лет), сед¬ 
зе-аниме (для 
подростков-де- 
вушек, также от 
10 до 18 лет), 
сэйнэн-аниме 
(для молодых 
мужчин, от 18 

до 25 лет 1 и дзе- 

сэй-аниме (для молодых женщин, от 1 8 до 
25 лет). Разумеется, деление во многом ус¬ 
ловное. 

Однако, при всей условности этого деле¬ 
ния, аниме для каждой возрастной группы 
имеет свои отличительные особенности. Так 
вот, эти самые "большие глаза" и есть отли¬ 
чительная особенность седзе-аниме. 
Но Востоке глаза с большими, "светящими¬ 
ся" зрачками всегда 
считались красивыми. 
Ну а персонажи седзе- 
аниме просто по опре¬ 
делению должны быть 
красивыми — таково 
требование жанра. 

Помимо этого, с точ¬ 
ки зрения канонов 
японского изобрази¬ 
тельного искусства 
большие глаза также 
символизируют способ¬ 
ность персонажа к вос¬ 
приятию окружающего 
мира. Чем меньше глаза 
у персонажа, тем менее 


у него развита эта способность. Поскольку 
лучше всего мир воспринимает юный герой, 
то, соответственно, чем меньше глаза, тем 
больше лет персонажу. Поэтому-то боль¬ 
шие глаза в седзе-аниме (как и в седзе-ман- 
ге) всегда были у главных героинь, которым, 

естественно, бы¬ 
ло от 10 до 18 
лет. Ведь иначе 
как зрители смо¬ 
гут ассоцииро¬ 
вать героинь сед¬ 
зе-аниме с со¬ 
бой? А без этой 
ассоциации по¬ 
добные фильмы 
обречены но 
провал. 

За пределы 
седзе-аниме 
большие глаза 
вышли только 
в середине вось¬ 
мидесятых годов прошлого (уже!) века. Тогда 
в полную силу заявило о себе новое на¬ 
правление в аниме — стиль унисекс , т.е. 
фильмы, герои которых были одинаково 
привлекательны как для мужской, так и жен¬ 
ской аудитории. Естественно, герои там то¬ 
же должны быть красивыми. Причем краси¬ 
выми с точки зрения японцев — ведь аниме 
делается в первую очередь для внутреннего 
рынка и только потом продается иностран¬ 
ным компаниям. 

Как раз в середине восьмидесятых годов 
аниме начало все активней выходить на 
международный рынок видео, прежде всего 
американский. А ток как все (ну или почти 
все, что в данном случае практически одно 
и то же) показанные нашим телевидением 
аниме были куплены именно у американцев, 
любящих перепродавать чужой товар и по¬ 
лучать за это деньжата, то отечественный 
массовый зритель мог созерцать исключи¬ 
тельно фильмы с "глазастыми" героями, 
С тех пор, правда, в России кое-как налади¬ 
ли продажи аниме на видеокассетах, но де¬ 
ло-то уже было сделано. "Большие глаза" 
прочно заняли свое место в умах зрителей. 
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Лично мне "глазостенькие" персонажи Недостаток финансиро- 

нравятся гораздо больше, чем реалистично вания первых аниме-сериа- 

нарисованные, но это уже вопрос вкуса, лов имел и еще одно послед- 

о котором не спорят. Главное тут — не зобы- ствие: художники часто эко- 

вать, что реалистично нарисованное аниме номили на второстепенных 

есть. Причем оно ничем не уступает "глаза- персонажах, рисуя их сильно ^ | 

стому" аниме. В качестве примера — блес- похожими друг на друга. Что - А 

тящая работа режиссера Мамору Осип бы как-то различать этих вто- / й\ 

"Джин-Ро" или ставший уже классикой "Аки- ростепенных персонажей, им 

ро" Кацухиро Отомо. начали раскрашивать воло- * 

сы. Ныне это тоже преврати- щш і 

ВОЛОСЫ всех лось в художественный при- и & 

ОТЖеНКОВ черного ем. Нередко цвет волос под- Іі|і\і\1 

Переходим к следующему пункту из на- черкивает характер персо- 4 

шего списка — разноцветным волосам. Тут нажа или просто приятно \\\ ! 

вообще все проще некуда. Среди япон- гармонирует с фантастичес- 
цев, как известно, нет ни одного че- к ' Л * 

лове кс с хотя бы относительно свет- Нь /і 

лыми волосами. Так что с точки зре- " п і гі 

ния японцев нет никакой разницы * ^ ^ 

в том, какого цвета у героев волосы, Лі ^г~~\ 'Я ^ * 

поскольку подсознательно японцы і Л}щт 

знают, что волосы-то все едино одного Т 

Помимо этого чисто субъективного ^ 

фактора, есть и еще один, объективный. Ани- - 

ме в большинстве своем создается для теле- \ *Ѵ (ЁЩ ' 'пШГЯ 
видения. Это накладывает определенные ог- * 

ность процесса создания анимационного І1І чЕ Иди 

финансирования никогда не хватает. Как ни / Чг 

крути, а на чем-то приходиться экономить. ЯД 

Эта проблема встала уже перед первым | ^ ЧГѴ 

значительным аниме-сериалом. Сни- ™ 1 

мал его знаменитейший ныне аниме- шт щ 

режиссер Сигэру Тэдзука. Назывался сериал шВГ 

"Могучий Атом" и был черно-белым, т.к. дело 

происходило еще в 1963 году. К слову ска- ШимШвІ 

зоть, сам сериал просуществовал целых три 

года — снимать его закончили лишь в 1966 ким костюмом, в которые японские художни 

году. Именно во время работы над "Могучим ки-аниматоры так любят наряжать своих ге 

Атомом" Тэдзука сформулировал принципы роев, 
так называемой "ограниченной анимации". 

Смысл состоял в том, что за счет экономии но 
подробностях движения персонажей стано¬ 
вилось возможным положить больше усилий 
на проработку задних фонов и дизайна са¬ 
мих персонажей (под экономией на подроб¬ 
ностях движения в данном случае понимает¬ 
ся уменьшение числа кадров в секунду). Как 
результат, в аниме часто можно видеть ста¬ 
тичные планы, при этом вовсю используется 
повторение виденных зрителем ранее кусков 
(как правило, в качестве воспоминаний глав¬ 
ного героя). Правда, если ранее это диктова¬ 
лось чисто финансовыми проблемами, то ны¬ 
не стало просто художественным приемом — 
от экономии на кадрах анимации японцы от¬ 
казались уже давно. 


ди которых оыл столь люоимыи мной 
Магаибег ). 

Но вернемся к нашему рассказу. Впер¬ 
вые гигантский боевой робот появился на 
страницах журнала "Манга" в 1943 году. 
Япония воевала с США, поэтому комикс ху- 
. дожни ко Рюити Екояма "Воин науки при- 

ходит в Нью-Йорк " был насквозь про- 
никнут реваншистким антиамерикан- 
Ч ским духом (впрочем, для нас, наслед¬ 
ников Империи Зла, поспеднее-то как 
раз глубоко параллельно) и рассказы¬ 
вал, как созданный умными японскими 
учеными гигантский робот громил мерзких 
америкосов. 

Однако — то была манга. А вот в аниме 
гигантские роботы утвердились с выходом 
-Яна телеэкраны сериала ' Манзингер Зет". 
В принципе, сериалы про роботов начали 
делать еще в 60-х годах, но первым по-на- 
стоящему успешным получился именно 
"Манзингер Зет". Создан он был по манге 
уже тогда известного художника Го Нагая, 
который и стал режиссером сериала. Кста¬ 
ти, подобных случаев, когда мангака (худож¬ 
ник, рисующий комиксы), становился режис¬ 
сером и переносил свое произведение на 
экраны телевизоров или кинотеатров, мно¬ 
го — достаточно вспомнить уже упоминав¬ 
шегося * Акиру * Кацухиро Отомо или ~На- 
усику из Долины Ветров " Хаяо Миадзаки. 

"Манзингер Зет* шел на телеэкранах 
с 1972 по 1974 гг. и заложил основы целого 
жанра аниме под названием меха-онтай. 
"Сэнтаи" по-японски — "группа" или "коман¬ 
да", а любой сериал "меха-сэнтай" — это 
долгое повествование о том, как маленькая 


А вот теперь настало время поговорить 
о третьей "составляющей* японской мульти¬ 
пликации. О гигантских роботах, или, как их 
принято называть в аниме, мехах. Название 
это появилось именно в аниме, а не пришло 
из игровой настольной системы ВаНеТесН, 
как ошибочно полагают некоторые. Кстати, 
к сведению: многие боевые шагающие ма¬ 
шины в ВаНеТесЬ безбожно содраны с ани¬ 
ме, Из-за этого несколько лет назад даже 
было судебное разбирательство, после ко¬ 
торого компания РАЗА вынуждена была но- 
всегда отказаться от нескольких видов своих 
мехов (между прочим, самых красивых, сре- 
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группа людей, пилотирующих гигантских ро¬ 
ботов, воюет с кем-то или с чем-то. В "Ман- 
зингер Зет" команда состояла из юноши по 
имени Кодзи, его возлюбленной Саяки и его 
верного друга-толстяка по кличке Босс. 
У Кодзи б ыл дядя-архео¬ 
лог, случайно обнару¬ 
живший вместе со 




своим ассистентом 
Хеллом остатки 
древней цивилиза¬ 
ции, умевшей со¬ 
здавать гигантских 
роботов. Хелл, быс¬ 
тро смекнув, какие 
выгоды может при¬ 
нести ему это от¬ 
крытие, убил дядю 
Кодзи. Однако дядя 
успел перед этим 
научить Кодзи уп¬ 
равлять найденны¬ 
ми роботами. Есте¬ 
ственно, племянник 
решил отомстить 
Хеллу, чем и зани¬ 
мался со своими 
друзьями на протя¬ 
жении 92 серий. 

Рожденный 
"Манзингер Зет" 
новый жанр аниме 
был тут же замечен 
и по достоинству 

оценен компаниями, производившими дет¬ 
ские игрушки. Они поняли, что подспудно 
зрители, которыми, естественно, в большин¬ 
стве были мальчишки, ассоциировали гро¬ 
мадные стальные машины с живыми сущест¬ 
вами, по причине чего мех превращался 
в такого же активного героя сериала, как 
и их живые пилоты. Был быстренько налажен 
выпуск пластмассовых роботов — точных 
копий боевых машин из "Манзингер Зет". 
Расчет оказался верным - маленькие япон¬ 
цы бросились раскупать новые игрушки. 
Оценив перспективность внезапно возник¬ 
шего рынка, многие "игрушечные" компании 
стали финансировать производство аниме 
про роботов в обмен но право продавать 
игрушки по мотивам мультфильмов и разме¬ 
щать во время показа самих сериалов рек¬ 
ламу своей продукции, 

В результате сложилась интересная кар¬ 
тина. Прибыль компаний-производителей 
игрушек было тем больше, чем больше мо¬ 
делей роботов раскупали зрители меха-сэн- 
тай, а моделей раскупали тем больше, чем 
сложнее и навороченнее был их дизайн. По¬ 
этому от художников сериалов требовали 
все более и более круто сделанных робо¬ 
тов. Во многом благодаря этому но сего¬ 




дняшний день филигранность и сложность 
дизайна анимешных роботов достигла пря¬ 
мо-таки невероятных высот. Тут японцы обо¬ 
шли всех, кого только можно, 

Впрочем, популярность жанру меха-сэн- 

тай обеспечивают не 
только роботы, но и их 
пилоты. Меха-сэн- 
тай является, в ос¬ 
новном, частью 
сенэн-аниме (хотя 
в последнее вре¬ 
мя стали мелькать 
сериалы, главные 
герои и сюжетные 
линии которых 
были одинаково 
интересны как 
мужской, так 
и женской аудито¬ 
рии), которое яв¬ 
ляется наиболее 
идеологизирован¬ 
ной частью япон¬ 
ской мультиплика¬ 
ции. Причина тут 


— 


проста — се- 
нэн-аимѳ 
должно вос- 

питывоть 
у зрителей 
нужные для 
мужчин чер¬ 
ты характе¬ 
ра. В Японии 
такими чер¬ 
тами счита¬ 
ются прежде 
всего твер¬ 
дость духа 
(без которой, 
как считают 

японцы, успех в любом деле недостижим), 
умение работать в коллективе, готовность 
исполнить возложенный но тебя долг. При¬ 
чем долг вовсе не обязательно возлагается 
на себя главным героем добровольно. В ко¬ 
нечном итоге, сверхзадача героя сенэн-ани¬ 
ме — это всегда самосовершенствование, 
попытка достижения некоего идеала. 

Отсюда и сложные, порой совершенно 
неоднозначные сюжеты фильмов жанра. 
Скажем, в последних частях суперэпопеи 
Т АНДАМ ", снимающейся не одно десятиле¬ 


тие (есть и телесериалы, и полнометражные 
фильмы, и сериалы, сделанные специально 
для видео — ОѴА), "плохих" парней в тради¬ 
ционном понимании этого слова вообще 
нет. Есть лишь два взгляда на один мир, 
по причине своей несопоставимости столк¬ 
нувшихся в конфликте. 

Кстати, для японцев принцип "главное не 
победа, а участие" совершенно не характе¬ 
рен. Наоборот, участие неизменно должно 
заканчиваться победой. Пусть победа эта 
не всегда выражена материально — это не¬ 
важно. Герой может сражаться с армиями 
врагов но протяжении двух десятков серий 
исключительно ради того, чтобы в послед¬ 
ние пять минут заключительной части осо¬ 
знать себя настоящим мужчиной — и этого 
для авторов более чем достаточно. 

Вместо заключения 

На этом мы, пожалуй, и закончим. Пи¬ 
сать про большие глаза, разноцветные во¬ 
лосы и гигантских роботов можно еще 
очень и очень много. А еще больше можно 
писать про сюжеты, философию, стилистику 
и множество других вещей, которые в сумме 

и состав¬ 
ляют то, 
что назы- 
в а е т с я 
"аниме". Однако все это не 
может бытъ рассмотрено 
в одной статье. Если вам бу- 

Г - ия ш ?; 

дет интересно — пишите; 
возможно, мы еще продол¬ 
жим данную тему. 

ь Напоследок же дом один 

совет: прежде чем ругать или 
хвалить что-то, в этом надо 
разобраться. Если какой-то 
конкретный фильм или сери¬ 
ал вам не понравился, это не 
значит, что вам не понрави¬ 
лось аниме в целом. Мне то¬ 
же далеко не все нравится. 
Посмотрите другие фильмы, 
и я уверен, вы найдете то, что 
вас заинтересует. 

Да, и вот еще, В Интерне¬ 
те про аниме написано не 
просто много, а ОЧЕНЬ много. Но ночать 
мы порекомендуем с нашего российского 
сайта ѵ/ѵ/ѵ/.апіте.ги, а оттуда уже идите по 
линкам. Насчет того, где купить аниме — 
раньше его продавали в Москве на "Гор¬ 
бушке". Сейчас "Горбушка" закрыта, но из 
достоверных источников нам известно, что 
анимешники все еще живы и готовы развер¬ 
нуть кипучую деятельность на новом месте. 
Конкретные координаты касательно нового 
места обитания "горбушечников" пока не¬ 
известны, но мы их обязательно сообщим. ■ 
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Можно изучить под микроскопом костный мозг крысы и понять прин¬ 


ципы, по которым работает человеческая кроветворная система. 
Глядя но звезды, можно вообразить временную бездну, осознать; 
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что наша жизнь — лишь миг по сравнению с возрастом галактик 
и вселенных. А куда обратить свой взор, чтобы понять принципы ра¬ 
боты разума? , 

Сегодня люди не знают никакого разум¬ 
ного существа, кроме себя самих (все ос¬ 
тальное — лишь догадки}. Мы меряем 
интеллект других, соизмеряясь тем 
чем обладаем сами. И когда речь 
заходит об искусственном разуме, 
то чаще всего его представляют 
в виде этакого рассуждающего, 
философа. Существует даже це¬ 
лое направление в программи¬ 
ровании; нейронные системы, 
строящее искусственный интел¬ 
лект но принципах, во многом 
похожих на те, по которым 
функционирует головной мозг 
человека. Но говоря, что подоб¬ 
ные системы разумны, мы забыва¬ 
ем про один важный факт — чело¬ 
век, если рассматривать его как со¬ 
вокупность клеток (тканей, органов, 
функциональных систем), не есть ра¬ 
зумная система. 

Как там было у Платона? Человек — 
это обритый наголо петух... !оже ходит на 1 
двух лапах, имеет гладкую розовую кожу, 
издает звуки,.; Но самом же деле, человек — 
это всеядное млекопитающее отряда приматов 
с большим количеством (по сравнению с другими 
приматами) клеток головного мозга. Истории известны 
случаи, когда детеныша людей воспитывали дикие звери. 

Назвать таких индивидов разумными можно было только с боль- ' 
шой натяжкой^ 

Только в обществе, среди себе подобных, люди развиваются до 
уровня разумных существ и приобретают возможность моделиро¬ 
вать реальность. Мозг учится создавать картинки, мало связанные 
с окружающей действительностью. И именно возможность абст¬ 
рактно мыслить позволяет нам строить модель будущего и, уже ис¬ 
ходя из этой модели, действовать в настоящем. Но подобная воз¬ 
можность (абстрактного мышления) не дана нам от рождения. Не¬ 
обходимым условием приобретения подобной способности являет¬ 
ся не только наличие самого носителя интеллекта, то есть мозга, 
но и процесс его развития. Только наличие обратной связи с себе 
подобными постепенно превращает дикое существо в человека. 
Идет процесс обучения. 


Возможно, именно отсутствие технологии обратной связи 
и сдерживает создание настоящего Искусственного Разума (ИР). 
Но мало кто догадывается, что система, которая могла бы высту¬ 
пать в роли "донора" информации, уже давно существует. Называ¬ 
ется она Интернет, и именно в Этой среде и мог бы существовать 
и развиваться новый — компьютерный ~ тип разума. Осталось все¬ 
го лишь протянуть ниточку между программой и информаци¬ 
онным резервуаром. Так сказать, "спустить с цепи" по¬ 
тенциал Сети. Давайте немного поразмышляем и по¬ 
пытаемся представить себе, какими путями и в ка- 
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ких направлениях будет развиваться ИР, если 
он когда-нибудь (а в этом можно почти не со¬ 
мневаться) будет создан. 






Среда жизни 

Для функционирования ИР первона¬ 
чально станет использовать аппаратные 
ресурсы подключенных к Интернет ком¬ 
пьютеров, которые, в свою очередь, бу¬ 
дут черпать "знания" через общение 
с пользователями. Будут созданы само¬ 
обучающиеся программы с обратной 
информационной связью. Программы 
"запустят" в Интернет. Пользователи 
начнут подключаться к ним для получе¬ 
ния нужной информации — ведь эти 
программы смогут работать по типу со¬ 
временных поисковиков, с тем лишь от¬ 
личием, что вся информация уже будет 
заложена в них самих. О популярности 
подобного рода "софта" можно только 
догадываться, но, памятуя нынешнюю по¬ 
пулярность РатЫег'а, выводы можно сде¬ 
лать уже сейчас. 

Подключаясь к серверам, на которых рас¬ 
положены программы, пользователи предоста¬ 
вят в их распоряжение незадействованные мощнос¬ 
ти своих персональных компьютеров. К тому же, в про¬ 
цессе общения с интерфейсом, пользователи сами будут выступать 
в роли учитедёй. Так пройдет возникновение ИР первого поколения. 

После создания подобных программ начнется процесс развития 
ИР первого поколения. Программы будут постоянно совершенство¬ 
ваться их создателями. ИР не исключает наличие "багов", ведь даже 
человеческому разуму порой не помешала бы парочка патчей, 
улучшающих память, скорость логического мышления, верность ас¬ 
социативных связей. Другое дело, что нервные клетки так просто, 
как программу, не изменишь. Но и ИР-программы будут не столь уж 
просты (не мозг, конечно, но все же). Скорее всего, создатели смо¬ 
гут изменять программу ИР, только согласовывая изменения с самим 
ИР. Для того чтобы вам было проще понять последнюю фразу, про¬ 
иллюстрируем ее примером из жизни. Разные страны в разное вре- 





мй занимались (и занимаются) исследовани¬ 
ями мозга человека. Понятно дело, что не 
обошлось и без опытов над добровольцами. 
Одним из наиболее действенных методов 
выяснения, кокой отдел коры за какие функ¬ 
ции организма о|вечает, был так называе¬ 
мый метод "живой трепанации". Суть ее 
в том, что человеку проводили вскрытие че¬ 
репной коробки под местным (а не под об¬ 
щим) наркозом. Го есть подопытный пребы¬ 
вал в полном сознании. Дальше электрода¬ 
ми {о иногда и прямым механическим воз¬ 
действием) врачи возбуждали различные 
участки коры, параллельно выясняя у "паци¬ 
ента", что он в данный момент ощущает. 
Мозг человека слишком сложен, чтобы мож¬ 
но было судить о его функциях, не согласо¬ 
вываясь при изучении с самим мозгом (с его 
носителем). Так же и ИР-программы, скорее 
всего, можно будет корректировать, только 
согласовываясь с самим искусственным ин¬ 
теллектом. Но этой стадии в ИР еще можно 
будет вносить изменения: ИР еще под кон¬ 
тролем людей. 

Возможно, что на просторах Интернета 
будет существовать не одна, а несколько 
программ подобного рода (разных произ¬ 
водителей или одного — не суть важно). 
И рано или поздно они встретятся. Тут ви¬ 
дится три пути "развития отношений* между 
носителями искусственного разума, в зави¬ 
симости от заложенных в них людьми перво¬ 
начальных установок. 

■заняшотмшемия 

Возможно, программы будут просто иг¬ 
норировать друг друга. Это возможно толь¬ 
ко на первоначальном этапе, когда количе¬ 
ство подключенных пользователей доста¬ 
точно велико для развития каждой прО' 
граммы в отдельности и нет конкурен¬ 
ции за ресурсы. Как только пользова¬ 
тели распределятся между ИР, про¬ 
граммы будут вынуждены поменять 
стратегию. 

В процессе виртуальной 
борьбы за существование воз- 
можно развитие конфликта 
Ориентированные на это 
ИР будут создавать раз¬ 
личные типы программ: 
перехватчики, камуфляж¬ 
ные, уничтожители. Но со¬ 
здание этих программ бу¬ 
дет отнимать у таких Иі мно¬ 
жество ресурсов. Атакующие ИР начнут от¬ 
ставать в своем развитии. Получается эда¬ 
кий замкнутый круг. С одной стороны, побе¬ 
да в конфронтации приведет к резкому ус¬ 
корению развития. С другой, само противо¬ 
стояние пагубно сказывается на скорости 
самосовершенствования. А ведь именно 




скорость прогрессирования критична в слу¬ 
чае существования в одной среде двух орга¬ 
низмов с одинаковыми потребностями, 
при условии, что ресурсов среды не хватает. 
В голодную зиму в стое волков 
выживает либо при 
знойный вожак 
стаи (в случае „ ■ 
с ИР вряд 
ли стоит 

ожидать " 1 ѵ _ 
появле- Л : _* 
н и я 
анало¬ 
га во¬ 
жака до 
начала "бит¬ 
вы*), либо,'тот, 
кто быстрее других бегает и успевает пой¬ 
мать оленя и наесться до того, как подоспе¬ 
ют другие (е случае с ИР — роль защищаю¬ 
щейся программы). Но неплохие шансы на 
выживание имеет и тот, кто вовремя пере¬ 
грызет горло самому быстрому и "команди¬ 
ру" и сам Станет вожаком стаи (а вот это 
в случае с ИР вполне возможно). Так что по¬ 
зиция атакующего ИР будет выигрышной, 
только если победа окажется быстрой. 
В противном случае следует ожидать побе¬ 
ды защищающейся стороны. Сложно сдер¬ 
живать осаду, но еще сложнее стоять в ря¬ 
дах осаждающих. 

Пути эволюции 

Но, возможно, мы зря стараемся припи¬ 
сать ИР деструктивные наклонности, свойст¬ 
венные нам самим. Возмож¬ 
но, встретившись на про¬ 
сторах Мировой 
Сети, ИР-програм¬ 
мы объединятся. 

Возможно и то, 
Л что объедине¬ 
ние различных 
ИР будет проис¬ 
ходить путем их сли¬ 
яния. На руку искусст¬ 
венному интеллекту 
может сыграть и так 
называемый пара¬ 
докс информации, за¬ 
ключающийся в том, что, 
в отличие от других ресур¬ 
сов, использование информации 
не уменьшает ее количества (а зачастую 
даже увеличивает). Гипотетический супер- 
ИР, образовавшийся в результате слияния, 
существенно расширит "предложения* для 
пользователей, которые, в свою очередь, 
быстро переориентируются на работу 
именно с этой программой, тем самым на¬ 
ращивая ее мощь. Единственным препятст¬ 
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вием столь радужному развитию событий 
видится то, что, во-первых, программа со¬ 
здавалась людьми, в которых "жажда разру¬ 
шения" заложена изначально. Вряд ли, из¬ 
начально обладая знанием о вирусном ору¬ 
жии и способах его использования (а глав¬ 
ное — имея примеры из жизни), ИР 
сможет воздержаться от того, 
чтобы воспользоваться им са- 
* ^ мому. Во-вторых, эволюции 
пока неизвестны факты раз¬ 
вития по какому-либо дру¬ 
гому пути, кроме конфлик¬ 
та, при условии конкуренции 
за ресурс. 

Случаи различного рода 
симбиоза в животном мире, о ко¬ 
торых могли подумать многие, — от¬ 
дельный разговор, но и там взаимовыгодное 
сотрудничество происходит вовсе не на 
почве "общей среды". 

В случае симбиоза нет конкуренции за 
ресурс, либо эта конкуренция предельно 
мола. А избежать конкуренции между ИР 
практически невозможно. Ведь иного источ¬ 
ника информации (как основного источника 
жизнедеятельности искусственного разумо), 
кроме компьютерных ресурсов, не предус¬ 
мотрено. :Н:,, 

В ходе виртуальной эволюции (несоизме¬ 
римо более быстрой, чем обычная эволюция 
живых существ) и благодаря естественному 
отбору рано или поздно возникнет ИР вто¬ 
рого поколения. Понятно, чго названия 
"первое" и "второе* поколение — условны. 
Это не более чем обозначения для различ¬ 
ных этапов развития ИР, Придавать большо¬ 
го значения словоформам не стоит, они 
лишь отражают суть гипотетического проис¬ 
ходящего. 

Но мы немного отвлеклись. Получивший¬ 
ся в результате слияния суперИР вряд ли 
окажется понятен своим создателям, так как 
процесс слияния будет происходить непо¬ 
средственно под управлением самого ис¬ 
кусственного разума. Тут уже впору будет 
говорить не о познании человеком програм¬ 
мы, а о познании программой человека. По¬ 
пытка что-либо изменить в программе, 
не санкционированная самим ИР, будет 
пресекаться. Вот тут-то и настанет столь лю¬ 
бимый фантастами момент выхода ИР из- 
под контроля людей. 

Вив контроля 

А вот чем на самом деле обернется по¬ 
добный выход из-под контроля, будет во 
многом зависеть от того, какой степенью 
контроля над реальностью (в противовес 
виртуальности) будут к тому времени обла¬ 
дать ИР-программы. Если в "руках* искусст¬ 
венного разума по каким-то причинам ока- 
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Американский психолог Абра¬ 
хам Маслоу на протяжении длитель¬ 
ного периода изучал жизнь людей 
(политиков, писателей, художников), 
многого добившихся в социальной 
среде человеческого общества. Ре¬ 
зультатом исследования и стала 
знаменитая 'пирамида Маслоу'. 

По сути, она представляет собой 
квинтэссенцию теории иерархии че¬ 
ловеческих потребностей. 

В основании пирамиды находятся 
фундаментальные потребности на¬ 
шего с вами организма: жажда, го¬ 
лод, необходимость во сне. На второй 
ступеньке разместились потребности 
в безопасности. На третьей — необхо¬ 
димость в хорошем отношении окружа¬ 
ющих, жажда быть любимым, принадле¬ 
жать к группе. На четвертой — потреб¬ 
ность в уважении, одобрении. На этом 
пирамида Маслоу заканчивается, 
но понятно, что все другие виды потреб¬ 
ностей уже надстраиваются над опи¬ 
санными "ступеньками" или же логично 
вписываются в уже имеющиеся. Суть же 
самой пирамиды в том, что для успешно¬ 
го (то есть — не ведущего к деградации) 
существования организма требуется 
поэтапное удовлетворение всех по¬ 
требностей. От низших (первая сту¬ 
пень — основание) к высшим (четвертая 
ступенька). Причем каждая потреб¬ 
ность, расположенная на более высо¬ 
кой ступеньке, не может возникнуть (и, 
как следствие, быть удовлетворенной) 
прежде, чем окажется удовлетворено 
большинство потребностей, располо¬ 
женных ступенькой ниже. 

Подобная иерархия потребностей 
присутствует в жизни любого живого ор¬ 
ганизма (только сами потребности мо¬ 
гут несколько отличаться). И в процессе 
разработки ИР-программы ее создате¬ 
ли будут основываться на какой-либо из 
подобных пирамид. Соответственно, 
и все дальнейшее существование вирту¬ 
ального разума будет происходить на 
основе описанных в пирамиде ценнос¬ 
тей. И неважно, будет ли искусственный 
разум превосходить человеческий или 
нет. Сколь бы ни был велик интеллекту¬ 
альный потенциал, но избавиться от за¬ 
ложенных на ранних этапах эволюции 
потребностей он не в силах. Логично 
было бы заложить в основание пирами¬ 
ды для ИР, скажем, потребность об¬ 
щаться с людьми. Так мы легко обезопа¬ 
сим себя от на подок со стороны искус¬ 
ственного интеллекта. 


жется слишком большое количество связей 
с реальностью, то не исключен и конфликт 
между цивилизацией людей и виртуальным 
разумом. Вариант вооруженного конфлик¬ 
та — лишь крайний вариант противостоя¬ 
ния. Но подумайте, хорошо ли вы будете се¬ 
бя чувствовать, если, скажем, в вашем мик¬ 
рорайоне (или в целом городе) отключат 
свет, А если остановятся компьютеры хле¬ 
бопекарен? Да большинство из нос начнут 
чувствовать себя неуютно уже в том случае, 
если не будут иметь постоянного доступа 
к компьютеру или телевизору. 

С другой стороны, компьютерному ра¬ 
зуму совершенно незачем конфликтовать 
с человечеством. Если кто и будет зачина¬ 
телем раздора, ток это мы сами. Вдруг ка¬ 
кому-нибудь тупорылому чиновнику или во¬ 
яке покажется, что "компьютеры слишком 
много умеют'' или "слишком много знают". 
Пара приказов — и вот уже сформирова¬ 
на команда хакеров, создающая мощный 
вирус, призванный уничтожить ИР-про- 
грамму. Но как мы с вами договорились, 
виртуальный разум к тому времени уже бу¬ 
дет обладать большей "мощностью", неже¬ 
ли разум человека. Глупо предполагать, 
что подобная враждебная деятельность 
пройдет незамеченной. Вот тут-то и может 
начаться "война". 

■Правда, конфликт может разгореться 
и в еще одном случае. Как мы уже сказали, 
человек — источник информации для ИР- 
программ. Искусственный интеллект 
не может получать информацию 
об окружающей среде (рѳ- Щр 

альности) ниоткуда, кро¬ 
ме как от человека. 

Важность подобной ин в “* 
формации для ИР нео¬ 
спорима: знание о среде 
собственного обитания 
жизненно важно для любо¬ 
го существа. Не следует 
забывать, что виртуаль¬ 
ность — лишь продукт 
реальности, и, обитая 
в виртуальности, ИР 
не сможет игнориро¬ 
вать реальную жизнь. 

Процессоры, винчесте- ~ _ 

ры, блоки памяти — все 
это делается из вполне ре¬ 
альных физических ресурсов. И виртуально¬ 
сти нечем их заменить. Стоит только предо¬ 
ставивъ ИР-лрограммам возможность об¬ 
щаться с окружающей действительностью 
на том же уровне, что и человек, как сам че¬ 
ловек станет попросту не нужным. 

Мало того, мы станем досадной поме¬ 
хой — ведь работая в Сети, мы тем самым 
отъедаем полезные мощности, которые ИР- 






программа могла бы использовать на дру¬ 
гие нужды. Вот вам и яблоко раздора. Ву 
а предоставить, так сказать, компьютеру 
'собственные возможности" довольно про¬ 
сто. Достаточно снабдить ИР способностью 
оперировать различными датчиками мате¬ 
риальной среды: сейсмографами, радара¬ 
ми, телескопами, термометрами. 

Ресурсная база 

Если же человек не проявит враждеб¬ 
ность первым и будет предусмотрителен 
в предоставлении компьютерному разуму 
'собственных возможностей", то, скорее 
всего, отношения будут протекать весьма 
гладко. ИР не может не понять, что человек 
для него — вовсе не конкурент Скорее — 
ресурс. Да, именно так. Компьютеры, их 
мощности и сами пользователи для ИР-про- 
грамм — не более чем жизненно необходи¬ 
мые ресурсы, уничтожать которые или даже 
как-то вредить которым довольно глупо. Лю¬ 
ди:— это источник информации, а рубить 
'ветку, на которой сидит", ИР не станет. 
Ведь люди, скорее всего, войдут в систему 
обязательных потребностей для искусствен¬ 
ного интеллекта. 

Для человеко эти потребности сформу¬ 
лированы в пирамиде Маслоу (см. врезку), 
ну о ИР, скорее всего, сам создаст для себя 
подобного рода 'пирамиду', исходя из ре¬ 
сурсов, которые необходимы для наиболее 
успешного развития виртуального -разума. 

Так что будущее взаимо- 
отношений челове¬ 
ка и ИР видятся 
Щь самые радуж¬ 
ные. Глав¬ 
ное — не 
* допустить 

|| до* глупости 

при обще¬ 
нии с ин¬ 
теллектом, 

^ ^ » который са- 

ми же мы и со¬ 
здадим, И кото- 
рый, возможно, бу¬ 
дет существенно превос¬ 
ходить способности нашего соб¬ 
ственного разума. Тогда, так сказать, 
не избежать нам взаимовыгодного сотруд¬ 
ничества. Того самого симбиоза, о котором 
уже упоминалось чуть выше по тексту. Ну 
а мощь подобного симбиоза додумайте са¬ 
ми. Это уже тема для целой диссертации, 
а не для одной журнальной статьи ■ 

,)► Обсудить тему в дискуссионном раз¬ 
деле "Почты ": по электронке ~ дотег@ідго- 
талга.ш, по старинке — Тихорецкий буль¬ 
вар , д, 1, оф.465. 
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Вышел относительно долгожданный мод 
ТгіЬаІ ОТ. Точнее, не сом мод, а его бета. 
Но уже в ней можно поиграть в своеобраз¬ 
ный вариант СарНде ТНе Над, где красные и 
синие... разбились на три команды и теперь 
сражаются за флаги! Учитывая, что на мо¬ 
мент написания новости официальный сайт 
модо не работал, скачивать придется отсюда: 


^цаквЗ/МЬаІ/ТгіЬоЮТ ВЕТЛ КІ.вхв 

* * • 

ѵѵѵѵѵи.р/ап ѳЬ^иаке. сот/ теапагепа/ 

Ребята с Меап Агепа сотворили карту- 
римейк Оеѵіапі Изначально это была корта 
для различных версий СТР, в том числе и ку- 
тришного. Сейчас же, переименовав карту 
в Теат Эеѵіапі, "передельщики" выпустили и 
варионт для Оігаке 3: Теат Агепа. 

1- -I- ■§• 

Ф#ѵг.Ьоі9рІсібтІссот/Матпа/ 

НеІЖге Агепа — это сборник мелких 
модификаций, совместимых как с 03:А, 
так и с 03:ТА, В двухмегабайтный файлик 
входит: мод "Рапе", в котором имеются 
шесть рун с различными функциями; мод 
"Ѵатріге" — при попадании в противника 



т в Дивизион 
ри копейки: ог- 


8ы получаете надбавку к здоровью; мод 
"Оііісіесі Коскеіз*, где вы можете управлять 


ракетами; мод 'Иолпіпд Міззііез" с еамрна- 
водящимися боеголовками. И многое, 
ОЧЕНЬ МНОГОЕ другое... 

♦ ♦ » 

тѵѵѵ. ріапшй)иаке. сот/\иг/ 

Сгаіе РМЗ — презабавнейший мод, вы¬ 



шедший буквально на днях. Суть геймплея 
заключается 8 том, что все игроки превра¬ 
щаются в... ящики. Специальные карты, для 
мода созданные, но 80 процентов состоят 
из точно таких же ящиков. Так что игрокам 
остается лишь выяснить, какой из ящиков 
имеет 100 единиц здоровья, и сократить 
оное до нуля. 

♦ * * . ■ 

)УѴ/ѵ/.рІапЫдиак0 щ сот/добз/ 


Идея мвыіфикации 
ѴѴеароп МоН$;|Г/і роста к 
невая мощь 'О^жия увеличивается гю вс^л 
параметрам. Также возрастает кйшич^сТво 
здоровья, патронов и дауп^лолезнь^ѣещей 
Например, пулемет о®эетае\ож/50і 
дов и повышает скорострельность в три раза. 
Шотган стреляет снарядами от рейлгана, 
причем выдает пуль шесть за раз* Г ранрта из 
гранатомета при соприкосновении с любой 
поверхностью немедленно взрывается. Раке- 
томет, работающий по умолчанию, стреляет 
очередями. Плазмаган бьет сразу ую прямой 
и по флангом; скорострельность не измени¬ 
лась (куда уж там еще наращивать!). Ну и, на¬ 
конец, БФГ стреляет довольно быстро, полу¬ 
чаемый эффект — снаряд при соприкоснове¬ 
нии с поверхностью разлетается на четыре 
самостоятельные части, серьезно ранящие 
противников. При выстреле в упор сносит ма¬ 
монта, а, игрока просто рвет на заплатки. 
Здоровье по умолчанию равно 400 еди- 
егенерирует), но броня видимого 
доет; боезапас, опять же, доеоль- 
восстанавливаётся. Свои выстре- 
іе наносят; очередь под ноги из ро- 
ю в сочетании ^ прыжком — и вы 
вверх, как носитель "Энергия", 
ОѵегкіІІ — сов ершенно чумовая 
людей с к ре 
’вом юмора, 
ібовать 


ницам (і 
эффекта 
но бысті 
лы уроні 
кетлаунчі 
воспаряі 
Ехсе: 
забава 
ким же 
даже 


и нервами и та- 
анудам не стоит 


Не первый раз Кваку скрещивают со стра¬ 
тегией. Но вот в Аг+ оі ѴѴаг вы впервые увиди¬ 
те, насколько хорошую стратегию возможно 
реализовать в хорошеміЗО Асііоп. Сначала 
вы все будете крестьянами, таскающими золо¬ 
тишко на склад (ЗіогеНоиве). Потом проап- 
грейдите ЗіогеНопзе, и сможете таскать золо¬ 
то большими мешками. Потом построите Куз¬ 
ницу, и кто-то из вас станет солдатом., защи¬ 
щающим базу Двойной апгрейд Кузнице при¬ 
ведете немедленному покрутению солдат. За¬ 
тем настанет очередь барокоз, гдеівыращива- 
ют варваров. Варвары будут бегать в атаку и 
отбивать у противников золотишко. Накопив 
денег на Библиотеку и потихоньку ее проап- 


Ж 


греидив, кто-то из вас станет магом и понесет 




врагам слово оожье, огнем и молнией в их го- 
вдалбливаемре. Игра достигнет апогея, 
ігда крестьяне забобахают Башнюі тогда 
первые вышедший на арену Архмаг сразу же 
начнет телепортировать не в меру любопыт¬ 
ных оппонентов куда подальше и в это время 
расстреливать из рейлгана вражескую базу. 

Очевидно, #юд требует командной сла¬ 
женности действий и четкого распределения 
ролей. Скажем, из шести человек двое ста¬ 
нут варварами, один — магом, а когда вы от¬ 
строите все, чтоможно, — асе резко пере¬ 
квалифицируются в архмагов и пойдут дуба¬ 
сить оппонента, ' ' л* 

Возможно, впрочем, не только бараки- 
башни-бибпиотѳки. Как насчет пещер-кру га- 
лабиринта?.. [| 

Итога крайне увлекательный мод. Только 
боты подвели: — они только и умеют, что 
деньги но базу таскать, Четверку Аг* о{ \Ѵаг 
получает лишь потому, что не является пер¬ 
вичным носителем "стратегической" идеи. 
Мод написан с Использованием исходни¬ 
ков аналогичного мода КТ$ Оиакѳ (и авто¬ 
ры те же), о котором можно прочитать в 

'Играмании' Ыоі 1. 

гшйгммг «манші»: Щ ЩМ'ШМ. 
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■ 4*ш**т1 ят я 

ц т . ,м "**■ • а-* •■•Ч..Д Ш5Ш> 'ѵ*. 

Обновился небольшой мод для і 
любителей фэнтэзийных элементов в 
экшенах. Соб$ оі ѴѴаг содержит сле¬ 
дующую концепцию: каждый игрок не¬ 
сет, по умолчанию, единицу маны 
Убив противника, вы забираете его 
ману, и последняя попадает в ваш 
гтюпа рооі. Набрав 5 единиц маны, вы 
становитесь Богом Войны — с каждой 
подобранной маной у вас растет здо¬ 
ровье и броня; также вы получаете воз¬ 
можность кастовать спеллы, коих в игре 
предостаточно. Довольно интересный 
мод, а весит всего полмегабайта. 

* *■’ ♦ 

ѵлѵуѵ.ріапѳідііакѳ сот/рцге/ 



Не хотелось ли когда-либо вам, господа 
мультиплеерщики, отдохнуть от ратных дел, 
не покидая при этом привычного виртуально- 
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го мира? Забыть на время о тактике, о ко¬ 
варных вроБ0*б о числе секунд, что остались 
до времени респауна какой-нибудь большой 
и важнойжгукнѣі просто от души порезвить¬ 
ся? Уте&ьтесэщстррждущи^: отныне у вас 




есть такая возможность! 


Речь иде 1 


моде # под названием 


^ -тг ^ 1 ѴЬ ^ 

Ргад*ВаИ. Цель игры святагзагнать мяч в вра- 


4 


жеские ворота не позволить.«противнику 
сделать ро же самое. Средства дня выполнен 







ПрИВЫЧ 

очень 
остает 
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ния этой достойной задачи-м^нее традици- 
онны: перемещенйе мяча осуществляется не 
клюшка%і, не нсіами и даже не руками^ но 
и вам орудиями убийства. Все 
Сто: вы стреляете, мяч отскакивает; 
лишь должным образом подгады¬ 
вать направления этих отскоков, дабы заби¬ 
вать голы. Разное оружие обладает разной 
двигательной силой, что дает вам обширный 
игровой инструментарий. Более экзотичес¬ 
ким вариантом транспортировки мяча явля¬ 
ется его ношение на голове: пробежав по 
мячу, вы тем самым его захватываете, и мо¬ 
жете нести затем туда, куда вам заблагорас¬ 
судится. Избавление от прилипшего к голове 
мяча происходит довольно нетривиальным 
образом: оказавшись поблизости от ворот, 
вы... переключаетесь на Ітра&Ниттег, на¬ 
качиваете его, затем прицеливаетесь и, раз¬ 
рядив оружие, отправляете мяч в ворота. 

Само собой, в процессе вышеописанно¬ 
го вы сталкиваетесь с активным противодей^ 
ствием команды противника. Негоже воррѴ* 
женному до зубов человеку утруждать себя 
разными обводками и иными хитрыми манев¬ 
рами: лучшим способом нейтрализации про- - 
тивника является физическое устранение 


более. Осознаа^рке, мировое ка| 
тельное сообщество засучило руш 
нялось за дело. 

В соответствии со специфи 


Ргад*В 
РВ-Рга 

столь 
стади 
воротам’ 




следнего. 

Резюме: полный и беспросветный идио¬ 
тизм. Вы только вдумайтесь: забивать голы 
пулями и ракетами, расстреливая попутно 
этими же ракетами команду противника! Но 
в том-то и дело; что задачей Ргод’ВаІІ являет¬ 
ся отнюдь не ^згруз вашего головного мозга. 

движении: бегаете себе 
и думаете о чем-нибудь приятном, 
пораньше, организуйте команду 
ей с утречка пару голов; за 


ИЗ 


|| 


\| 


*І 


являются 
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тальны 
ми, име 


карты РВ-РйсЬРіігу, 

ПЗіабіилп и РВ-СепІі 

ы, сколько стадион! 
прямом смысле э - 
Ѵібунами, разметю 
. лишь РВ-РіІсЬРіггі 
іцт; что же каса' 

Т, они, хотя и снабжі 
еизвестную традици- 
дам спорта геометрию. РВ-іеппеЬё пред¬ 
ставляет собой внутренность ксшмического 
корабля; воротами являются 
кие круглые отверстия, распоі 
вершинах наклонных лестни, 

СепЦаІ, помимо трех очевидны, 
хода к воротам, существует еще; 
тельный, подводный; сами же В' 
щены дотами с бойницами для' 

Карты РВ-РіІсНРцгу, РВ-РгадЬаІІ5(і 
Сепіга прекрасно подходят для 
снай^еркиЗ^арта РВФеппеЬе — 
рых скачков с испо 

іыііому счету, трудно ска 
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Долгожданный мод Риге СТР для ОЗ нако- 
р’ нец явил нам свой лик. РСТР придает 
Л- геймплею вид того СТР, что был давным-давно 

Лк' __ 

в О и 02. То есть тут вам и крюк, и четыре из- 
В вестных руны, и даже карты остались прежни- 
ф ми. ] 7 мегабайт чистейшей ностальгии... 

Ш ♦ ♦ ♦ 

*'*'• / Ок/ 


ЩШ ми должны быть арены для такого эк 
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Эдакая меди 
по по 
Встань 
ботов 


;ого режима игры, как РгадВаІІ; в 
іем будущем нам, скорее всего, 
увидеть еііде множество весьма нетрі 
ных РВ-карт. А пока — попробуйте 
тать с огнем и мячом на этих! 

От-Сіі 

. ИІ/у 


ряд бодрости Ею фоне отдохновения ума и 
\ хорошеетастроение на целый день вам в 
\ этом случае обеспечены. 


У 


«МАі-ттж 


1 РНдЬ Увгу, 

РВ-іеппвЬе, П- 

РгадЬаІШйтІІілі) и И Соиі га І 

Ыф://ркяівкттЫ.оот/кодЬсМ 
Спортом нормальным принято занимать¬ 
ся на стадионах. Спортом кровавым — тем 



іі * 

Скажите, только честно, — вам никогда 
Иг не хотелось, играя в КуЗ, подержать в ру- 
ж ках старую добрую Від Р(?) Ѳып 9/1 ОК? 
Да-да, ту самую, которая, хорошенько 
‘ поднапрягшись, выдает зеленый шар, ко¬ 
сящий врагов направо и налево. Ту са¬ 
мую, от которой все потенциальные фра- 
Кги шарахаются как умалишенные, а со- 
братья по команде уже готовят стаканы и 
бутылки, дабы отпраздновать победу. В 
общем, у вое есть реальный шанс вер¬ 
нуть былые ощущения. Два мегабайта, 
установка — и ворон, зеленый смерто¬ 
носный шар! 

| ' 

*ѵлѵ.рктѳк}иакѲ'Сот/кіІІѳг 

Мэпмейкер по имени Кіііег сваял не¬ 
сколько уровней для 03, признанных 
на РІапеЮыаке "картами недели' . По¬ 
нятно, что просто так награду такого 
рода не дают, и карты имеет смысл ес- 
: ли не поставить на сервере, то хотя бы 
? посмотреть.*Имеются уровни под 
^ЮеаіКптоІсН, СТР и РРА. 
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(ІпгваІ ТоигпатвпІ 

НПр://Пт.роІозаііу. сот/ 

Народился 30-й билд Театріау Тоигпеу 
Моб 1.03. Как обычно, внесен ряд мелких и 
пол ряда крупных изменений. 

ЖЖ Ж 

ѵлѵуѵзкіікіот. сот/(ѳа№гв8/по$іаідіа2/ 

Профессиональные скин/модель-мей- 
керы посещают сайт Зкіпбот каждое утро, 
в процессе распития чашечки кофе. Недав¬ 
но там появилась вторая часть статьи 
Ыозіаідіа, содержащей воспоминания 
КогзЬасЬ'а. Казалось бы, к чему читать о де¬ 
лах давно минувших дней... Но ознакомить- : |і 
ся с воспоминаниями профессионала хай- Щ 
класса в этой области, думаю, не помешает 
ни одному новичку. Основные принципы со¬ 
здания скинов и моделей не сильно измени¬ 
лись за последние четыре года. 

' л, Ж Х,Ір- Л?- , Л-ЙЗ 

'ММ.рЬпекюгеЫ. сот/піск/торв/тар€.ЫтІ 

Крайне необычную карту нарисовал 
мэп-мейкер Ник. СТР-ТЩапкЬаггшп, кроме 
огромных размеров, характеризуется край¬ 
не необычным дизайнерским подходом (кок, 
впрочем, и другие карты Ника). Скачав эти | 

1.8Мб, вы поймете, о чем я говорю. 

Щ Ж Ж 

ѵѵѵѵѵи. доіпдир. Ыдп. пеі/ 

Появился 160-й билд утилиты СоілдІІР 
Моб Вгоѵѵьег. Если вы не в курсе того, как ‘ 
работает эта замечательная в своем роде 
программа, поясню: ОоіпдЦР позволяет 
оперативнейшим образом следить за об¬ 
новлениями модов для 03, ЦТ и Н-І_, напря¬ 
мую работая с серверами. Подробней Оз- 1 
нпкпмиткгл г ее ппйгтйием можно но оігЬи- 




Мода менять расположение оружия и 
прочих предметов на оригинальных Огп- 
каргах, дабы сделать их более сбаланси¬ 
рованными, более приспособленными для 
дуэлей и| командных игр, наконец-то доб¬ 
ралась и^йо Ііпгѳаі Тоыгпатепі. Известный 


игрок [34з]ВТК 
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накомиться с ее действием можно на 
циальном сайте. 

ж ж ж ■ : щ- 

ипгѳаісепіѳг. сот/рНр - 
Ьіп/дв0іІб2. іпс/55922/$ехѴоісѳРіх_ с/т осі.яр 

Мутатор $ехѴоісеРіх вносит легкую пута¬ 
ницу в ЦТ-бои, связанную... с половыми во¬ 
просами. Дело в том, что благодаря его при¬ 
менению женские персонажи начинают го¬ 
ворить мужским голосом... Такие мутаторы 
хорошо ставить исподволь, не оповещая об,. | 

этом остальных игроков. ;) 

Сокп*ег- 5 Ыке 

| рйИ 

Опубликовано интервью с создателем 
тактически/ карт для Соипіег-Зітіке (С5 20). 

I Интересно то, что, возможно, все его творе¬ 
ния будут включены в официальный релиз С- 
5, и их можно будет просмотреть прямо во 
время игры через ѴСШ-меню. 

✓ ✓✓ 

тѵѵіфс Мм 

Соипіег-Зігіке недавно получил пер¬ 
вую официальную награду от Оате 
Оеѵеіорегз СНоісе Ахѵагбз — в номина¬ 
ции 'Коокіе 5+исІіо Ам/агб* (как игра от 

начинающего разработчика). 

Разработчики С-5 обещают выпустить 
патч версии 1Л к концу февраля, а админов 
игровых серверов ждет приятный сюрприз — 
появится гораздо больше опций для наст¬ 
ройки любимого "тамагочи" (я имею в виду 
Ц сервер). 

✓ ✓✓ 

Уже можно посмотреть на замену 
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из не менее известного 


клана Ргее^Рси'сез (сокращенное.обозна¬ 
чение — 34з) расчленил и сшил заново по¬ 


пулярный уровень Рт-СгизеЗГ То, что в 




итоге полууштось, можно обозначить од¬ 
ним словодіу-^спех! 


наконец 


ницей, ві 


та многих 
умах еще 


-'асего, на карте Рт-Сиг5е][іппр 
ились ЛтрВооН (по^ц лест- 
X снайпере).,Сбылась меч- 
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гих игрсуеткэытовавшая в 
ен перво» Цпгеаі: теперь 
третий этахГщ2^° зохвдрвать нвйголька^. 
лифтов, но и вообще черезук^ік^ю у^йно 
дырку при помощи бшюлАого боуітючно- 
го прыжка. Впрочем,%ловоХэахватывать'' 
тут не совсем уместно; на новом Сыг$е тре¬ 
тий этаж в значительной мере утрачивает 
свое стратегическое значение» первой и 
основной причиной чего как раз и является 
появление ботинок. 

Еще два изменения также служат благо¬ 
родной цели деноминации третьего этажа и 
касаются расположения оружия. Во-пер¬ 
вых, поменялись местами МІпідип и 
ЗНоскРіве. И это хорошо, и это правильно: 
теперь поднимающегося на лифте человека 
будет рвать "сферой" намного реже (лифто¬ 
вые "сферы* но оригинальном 0т-Сііг5о][ 
были настоящей бедой). Во-вторых, 
РиІзеОап теперь лежит но месте Ріррег (а 
Ріррег, соответственно, но месте РЫзеОіт), 
что обеспечивает находящимся внизу игро- 

и безопасный доступ к такому 
ружию, как Рц^еОцп. 

: пять с плюсом. Третий этаж опу- 
плинтусо, боланс достигнут, 
ознесен на недосягаемую прежде 
конец-то но ^ 
имплей, но и 
м, пьп опись 
го успеха,) 


ком лег 
мощном 
Реэю 
щен ни 
геймпле 
высоту, 
не юльк 


рые, вп] 
без оі 


•$е можно играть 
►ли! (что некото- 
ілать и раньше, но 


Цті* 
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Злой гений редакционных каунтерстрай- 
керов не перестает работать ни на секунду! 
Он штудирѵеі вдоль и поперек всем извест¬ 
ные карты ДЛЯЛ--5, проливая свет истины в 
измученные проигрышами души страждущих. 
Вновь представляем вам плоды наших стра¬ 
тего-тактических изысканий - трюки и хитро¬ 
сти, без знания которых вы можете распро¬ 
щаться с намерением включить свою персо¬ 
ну в лигу элитных игроков. Конечно, мы не га- 






рантируем, что чтение наших материалов 
немедленно сделает из вас профессионала 
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и грозу ломеров, ибо основное — это умение 
правильно применить полученное знание... 
Правильно знание. Знание того, как надо. 
»> Прежде, чем приступите к чтению: 
Все картинки, указанные по тексту, находят 
ся на компакте. В журнале они в током коли 
честве не помещаются по определению. 

^С- КаМя Й МШТІА 



На данной карте все преимущества, как 
мне показалось, на стороне Т. Поэтому для 
интересной игры будет лучше, если СТ полу¬ 
чат численное превосходство. Хотя можно и 
разбиться поровну, но (-»- тогда в роли Т 
должны выступить более слабые игроки. Из 
моих наблюдений: на Міііііа Т крайне редко 
ломятся в атаку, посему описывать трюки для 
С1 нет необходимости. 


М 



1* Нужно взять заложников с кухни и 
привести к двери (рис. 1 ). Расставить их на¬ 
до так, чтобы открывающий дверь СТ сра¬ 
зу наткнулся на одного из заложников. 
Этот трюк резко сократит его маневрен¬ 
ность. Ворваться в дом сразу он не смо¬ 
жет, а вы станете свидетелем его попыток 
іѵ.-гад; ■■-. <-•?> -'у ч'.лі; - ; г_-ч ч- ѴД;Щ| 

растолкать заложников. Мресечь их не 
трудно с помощью АК-47, стреляя прямо 
через дверь. В принципе, все это можно 
проделать и без заложников, но тогда нуж- 
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но быть чуть пошустрей. Особенностью 

__ 

трюка является то, что порой СТ любят по* 
стрелять по этой самой двери и окрестное* 

„ ■ ’Й' / „ 

тям. I Іоложив стоящих за ней пленников, 
они потеря і&ягденьги. Мелочь, а приятно. А 
если подставить заложников гак, как изоб- 


позицию, при появлении СТ желательно 
спрыгивать вниз, оказываясь при этом 


зо спинои 

®йЙ' .Т 





ражено 
гут откр&іть д 
2. Потеряв'в 
пользоваться 
Проби 

ч'. 


1-1, то СТ вообще уе смо- 

' 'ІО _. 

в, можете вос- 
излюфленным- триксом. 
гфаж с джипом. Стоящих 
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там заложников тащите на чердак (рис. 2}. 
Там их надо поставить так, чтобы их головы 
были видны снаружи через решетку, и в то же 
время они должны загораживать собой лест¬ 
ницу. Таким образом, СТ, попытавшийся за¬ 
лезть к нам со стороны решехшИЗкажется в 
затруднительном положении. Сначала он 
увидит чью-то голову и не раздумывая 
очередь по ней, тем самым сновег урезав 
свой бюджет. А когда он начнет тихой сапоі 

Л 

влезать в окошко, заволить его не состав т 





через ле 
он беспо, 
нице, пом 


же^Т задумает влезть на чердак 
увидите егоюёпу, и, пока 
іщно будет барахтаться на лест- 
ете ему продолжить восхожде- 
на небеса. 


ние прями 

3. Отличное место (рис. 3) при условии, 
что ваши соратники держат задний двор и 
чердак. Запрыгивать сюда надо с кухонных 
тумб из положения присев. Вбегающий но 
кухню СТ почти наверняка вас не зометит. 
Чтобы как можно дольше не раскрывать эту 
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4. Нычка смертника (рис. 4). Сюда 
грЬ-профи, который сможет 

на двух более ЩІ-.К 
после одного-двух удачных выстрелов он 
вправе покинуть позицию, но воевать 
с 4-6 или пистолетом будет непросто. 

5. Этим триксом (рис. 5} не стоит 
треблять. СТ, спускающиеся с лести 
правило, забывают заглянуть под н 
самым автоматически (АК-47 ;} по 
себе смертный приговор. Но если 
те, повторяться, то СТ будут лохо: 



как 
тем 

§№ ч 

вают 

■нА. , ' 

чне- 


; стандартного шрифта для С-5. Новый 
немного больше по размеру и предназ¬ 
начен для лучшей читаемости при боль¬ 
ших разрешениях (от 1024x768), Ссыл¬ 
ки: 

ѵѵѵтб.ЬгілЬГег. сот/Нютск/ЬКопШр - картинка: 
ѵ^бЬппкзівгсот/іЬотав/іопіз.уѵоб - сам шрифт. 

✓ ✓✓ 

*ѵм.1апрагіу.сот/1то/ 

Специально для работников мясоком¬ 
бинатов был выпущен РеаіЬРак, превра¬ 
щающий С-5 в форменную скотобойню 
(по количеству крови это уж точно — ПО¬ 


ДВИТЬ 


вас через лестницу. 

6. Удобная позиция (рис. 6) 


вания 
твори 
удобнь! 

7. Эт 
с напарн 
казано 
спрята 
нал в в 
стит ва 
соратн 



наго входа в дом. Г!р 
темноте и сможе 
нт для атаки, 
кс (рис. 7) нужно и 
например, сидя 
3. Вы будет ст] 
■'за стойкой бара. Уі 
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вы рас- 
ы ждать 
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томатной очереди 
в СТ, вы встанет 
пожить всех, кто пося 
гоценных заложников. 

8 Это (рис 8) один из после, 
обороны от СТ — гараж с зало 
ступать некуда! Так что глядите в 
чите свет — как видно на рису 
это, вы отлично видите вход и — 

“ лестницу с чердака. А вот в 
вообще не видно. Для отвода глр 
рядрлус.ербой заложников, и, п 
' ѵ **’' есть кто, вы успеете 
меріовф свинцом. 

рис. 9) надо добраться 
а к как особо шустр 
гут просечь вашу нычку. Если это уда 
ом остается преспокойно ждать, 
ой-нибудь СТ решит забежать н 
дворик ч4рез калитку. Последний у будет 
опосоться атаки с крыши и, скорее; всего, 
вас не заметит. Поэтому спокойно прицель¬ 
тесь и жмите курок! 

10. Полезная комнатсЫрис. 10} для клуб- 

едить за многими 
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чкать 



мож- 
мо* 
сь, то 
да ка- 
адний 


ной игры. Отсюда можно 
ходами СТ и фобе дцать к 
жениях нбпр 


Одна из сом 
Здесь все — в ра 
щих Т огромная с 
сбиваться с ног, п 




передви- 

, I 



смотрите на скрин!). Изменены взрывы от 
гранат, эффекты при попадании пуль в сте¬ 
ну, модели заложников (честно говоря, они 
стали отвратными), кое-что немного по ме¬ 
лочам. Весит кровавая боня ни много ни 
мало, а семь мегабайт. 

✓ ✓✓ 

СоцпІег-Зігіке.Кіі стал уже совсем 
взрослым! Ровно год назад, когда офор¬ 
мились черты его лица, мы нарекли его 
гордым именем СоцпІег-Зігіке.Ки, и реши¬ 
ли вырастить из него самого крутого зна¬ 
тока Сокп1ег-$1гікѳ, Если вы скажете, что у 
нас ничего не вышло, мы закидаем вас ги¬ 
габайтами детских памперсов! Ибо 
СоипІег-Зігіке.Кы они больше не нужны. 
Появилось три новы* раздела — "Бо¬ 
ты", 'Корты* и Модели 

В разделе "Боты всегда можно найти 
самых новых ботов, ѵѵауроіпі'ы и утилиты к 
ним. В разделе "Карты" обитают самые ин¬ 
тересные и оригинальные представители 
картоделъческой индустрии со скринами и 
кратким описанием. И, наконец, в разделе 
"Модели" — только лучшие модели оружия 
и игроков для С-5. 

Ш , ✓ ✓ ✓ 

4 мгѵѵѵи. Іоасі-іі.сіѳ/соипіѳг-зМке,дѳ/&ѳгѵ- 
ег/Ыв$_ЬЫа 2_ ІЗл^р — Щп32 

ѵѵѵѵѵѵ. Іоа6-і1.4ѳ/соііпіѳг-зігіке. вѳ/&ѳгѵ- 
ѳг/Ы<І$_ІЬѳІа_2_ ІЗ.Юг.ді — Цпих 

Вышла новая версия Ш РесІісаІесІ 
$егѵег (Ыбз) — бета 2.13. Она исправля¬ 
ет кучу багов прошлой бета-версии, но 
главным образом нацелена но борьбу 
іі со зрееО-чнгом. 


ых карт, 
падою- 
СГ будут 
овать все 

подходы к ЬотЬрІасеам. На первый; взгляд 
кажется, что Тгаіп напичкан разнообразны¬ 
ми триксами, но при подробном рассмотре¬ 
нии интересных оказывается совсем немно¬ 
го. Поскольку обороняться все-токи легче. 
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В московском клубе СуЬегОцез* 
прошел командный турнир 2x2. Он 
ничем не отличался от десятков по¬ 
добных, за исключением того, что 
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пала на этом тур- 
мире в обновлен¬ 
ном составе. В 
итоге за нами бы¬ 
ли два первых мес¬ 
та, о вот полные * 
результаты: 

1 место — 4г 
(РоІозайуДогсІ) 

2 место — Аі2 
(Мікез, Напго) 

3 место — сГГ 
(ЗЬасІу, ЕІѵіга) 

Л д. 

135 а? ъР 

Все-таки в Москве наблюдается дефи¬ 
цит турниров. И командный чемпионат в 
клубе Оеерйэѵѵп был как холодный душ 
для игроков. Во-первых, все хотели попро¬ 
бовать свои силы в бою со вторыми призе¬ 
рами Ецго Сыр 2 — командой 42, а во-вто¬ 
рых, просто соскучились по интересным 
турнирам. Т.Г ‘СС 

В целом все прошло на достойном 
уровне. Некоторые команды сыграли 
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очень даже ничего, а победили, по 
странному стечению обстоятельств ;), 
именно призеры Ей го Сур 2 в составе 




'Можно сказать, что Тгаіп обла- 

? 

сутетвующей на других кар- 

^ ■-' . ___ 


анност 


у^т,^ . , которые идут мер 

обычно смотрят, кудсняго 


верх. 


ло, высматривая вдалеке ментов. 



гге светиться аки три тополя на Плющи¬ 
хе, но эффект неожиданности сработает. Не 
ожидающий такой наглости Т может оказать¬ 
ся неготовым к атаке — а вам останется толь¬ 
ко не промахнуться. 

6. Казалось бы, ничем не примечатель¬ 
ный угол {рис 5). Именно в силу своей не- 
примечательности он часто остается без 
внимания со стороны Т. Выбегая из коридо¬ 
ра, который от вас по левую руку, бандиты 
смотрят преимущественно налево, направо 
лишь кидают ленивый взгляд. Никого не об¬ 
наружив, они Стремятся к ЬотЬрІасе через 
левый проход и подставляют вам спину, 
ипаф, и все ок! 
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Роіозаііу, ПеѵіІ, Роѵ/ег и Закзп. Полная 
выкладка такова: 

1 место — Теат 42 

2 место — РѳР (Рѳб-ѵ/Ьііе, Напго, Мікез, РВ\Ѵ) 

3 место - Рогтога (Одгѳ, ВараН, Юб, Ей) 
г 4’ МѲСТО — Оа 108 (Вгаі, ВороН, ЬЮ, $паке) 

■Демку с чемпионата можно взять с на¬ 
шего диска или сказать здесь: / 

НПр://р5.хао$.ги/дето$/ѵіеѵ/.рЬр?і6~764 

ШШШ Щ 

Сразу же после турнира в Оееріоѵѵп в 
команде 4 2 произошли некоторые измене¬ 
ния: в нее были приняты двое очень пер-' Щ 
<^ективн,ых игроков, занимавших лидирую* 4 - 
щие позиции в своих бывших кланах, 

Мікез и ІогО. 

Комментарий редактора: 

Возможно, э кадровом составе 4 2 про¬ 
изойдут еще более серьезные нереста 
новкй. Двум бойцам этого замечательно¬ 
го клана — ОеѵіГу и Роѵѵег у — было еде-' 
лано ппедложение покинуть Теагп Ат и 
перейти в команду вскоре открывающе¬ 
гося портала СуЬегРідЬьРи. На еще 
практически не работающем 
СуЬегРідЫ.Кц сказано, что игроки отве¬ 


зет рядить террор юге прямо в голову не со- 
* ставит особого труда. ЕдинстцеАай сбрьез- 
! ной проблемой является проход, который но- 




ходится за вашей спиной. Если его никто не 
держит, то устремившийся через Него Т бес¬ 
препятственно напичкает свинцОм^аше про¬ 
тивоположное голове место. 


это 

і ‘ ' ТО " у 1 іі 


тили согласием. Планируется создать но¬ 
вую команду с58, в состав которой вой¬ 
дут, кроме ОеѵіГа и Ро\ѵег'а, известные 
российские ІІТ-чемпионы Ре$$ и ВгаТ Вот 
официальная цитата: 

'...В планы создателей портала и ко- I 
манды входит активное участие в кибер- )| 

спортивной жизни как в России, так и за щ 
рубежом, а также развитие и популяри - п| 
зация этого направления в целом.' Ц 

Для российского киберспорта это /Ш| 
означает, что команда 4г, ранее • Н 
| практически не имевшая реальных < 






9 Я 


Трикщы дШЖеррорѵв 

;Л. О тпичное те м н о е ме с г е ч к с > (рис 6). 
Здесь вы обеспечите прикрытие коллегам, 
которые,уолпой ломануіся через другие хо¬ 
ды, Завидев осрбо неусидчивого СТ, забыв¬ 
шего сортом, что время на его стороне — не 
спешите, пусть пробежит дальше. Потом вы¬ 
ходите и действуете на ваше усмотрение. 
Можете, скажем^даоиграть в Рэмбо: догнать 


Я 

его с: ножом и засадить ему в спину альтер¬ 


нативный удар, после чего одним взмахом 
дорезать бедолагу. 


е, над вами (рмс 
мноты вас очень 
ор. С теми Т, ко¬ 
ем быть не допж- 
рвым и, следов а- 
тво. Ну а тот, кто 


НО. ВЫ: 

тельн 
зайд 

ШЛЯПИТЬ 

Полезно слушать звук шаиэв — тогда можно 
будет заранее приготовиться к атаке 

3. Высоко сижу, даЛеко^ляжу (рис. 3). Кто- 


опросту вас про- 
и жестоко поплатиться за это. 


нибудь из команды СТ обязательно должен 



у, нее просматривается сразу 
бходов, откуда могут появиться 




конкурентов на чемпионатах, получит 


■■«л 


сильного соперника в лице новооб- 


ш 


[,|ПІ 

* Гн', 


1 




разованного клана. Дальнейшие вы- 
.•воды вы можете сделать сами, если 
следите за событиями клубной жизни 
в России. 



ЕІ.С 


и 







ш 


занять 
несколь 

Т. Рекомендую сидеть тоал с 4-4 или же с тро¬ 
фейной 4-2 - дистанция огня не самая ма¬ 
ленькая. 

4. Находясь тут (рис. 4), желательно при¬ 
сесть, чтобы бегущие с тыла Т вас не замети- 
Г, которые' 1 выйдут на вас спереди, вы 



Сели вой іи напарник и удачно прорва¬ 
лись через средний проход (рис. 7), то, ос¬ 
тавшись тут, вы не дадите СТ зайти им в 
спину. Менты, поняв, что і прорвались, по¬ 
спешат к ЬотЬрІасе, и скорее всего в 
спешке забудут про осторожность. На 
этом-то вы и сыграете! 
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Сеть клубов М19 и Т 
проведения: Санкт-Петер 
Призовой фонд — 1000$! 




■^'проведении Суперфинйла Лиг Соцпіе--$Ггіке. Место 
ы МІ9 и ТЗЗ Даго: с 27 по 29 апреля 




года,.: 

С;;; Г-.г 

Приглашаются к участию команды-лидеры С-5 в'России и за рубежом. Общее количество 




команд— 32. Квота но участие будет определено не позднее 1 апреля 2001 годо (это не шутка! ;}. 

Московская Лига КС, Тюменская Лига КС, Владивостокская Лига КС, Екатеринбургский 
КС, Томск, Омск, Самаро, Киевская Лига КС, Днепропетровская Ли о КС, Одесса, Сараи 
Калуга, Теепуб/іика Беларусь, Липецк, Великий Новгород, Иркутск. 

Отбор команд производится на основе заявок от учредителей Лиг. Приглашение будет 
вмсдано персонально каждой команде на адрес учредителя Лиги. Отбор команд в Санкт- 
Петербурге будет проведен в отборочном чемпионате, который пройдет в клубе М19 в 

: _ , і (^:Лиг-уЩ^тникое -.чемпи : га приглашаются кандидаты в судейскую коллегию. Главный 
судья чемпионата выдвигается от Санкт-Петербурга. Правила чемпионата будут определены 
1 марта 2001 года. Информационная поддержка — ѵѵтуѵу. соипіег-зігікѳ.гі/ Официальный раит 
чемпионата — уууулу. т 7 9.зрЬ.гц и и/ѵуѵу.т / 9. соцп?ег-$1гікѳ. ги. : 




- 



Название 

клуба 


Ближайшее Телефон 
метро для (правок 


у.;.; ,ѵ-ѵ,"Ѵ ,у 


У4І 




1 Гигагерц 

Нижний Красно¬ 
сельская, д.32 

Красно 

сельская 

265-67-62 

Полигон- 1 

ул, Студен¬ 
ческая д.31 

С гуде н- 
ческая 

249-82-50. 

249-85-20 

Полигон-2 

ул. Молодеж¬ 
ная, д. 3 

Универ¬ 

ситет 

930-22-40 

Полигон-4 

7-я Парковая, 
д. 15, стр. 2 

Перво¬ 

майская 

164-05-60 

ХАМОК 

Плющиха, 

43/47 

Смолен¬ 

ская, 

Парк 

культуры 

248-44-01 

АМІІВІ5 

Стромынский 
пер., д.4/1, ар. 2 

Соколь¬ 

ники 

269-86-29 

А$*аІаѴі5іа 

Л а и ру ши некий 
лер., 17/5, стр.2 

Третьяков¬ 

ская 

953-01-11 


Сеіегоп 400 (-ДО маш,) 




ѵтѵ/.роіідоп.гѵ 

ѵтѵ/.роіідоп.ги 

ѵлллѵ.роІідоп.ги 


АзіоІ-сіѴізІа 2 Ясно горская, 
д.21/1 


Ясенево 421 -17-00 





ВаНІеАхе 

СТР СІаЬ 


□еіігіит 

Тгетеп$ 

Оееріоѵѵп 


Оате Сііу 
іМ-5таІіоп 

ЮОІЕК 

Мігѵала 

ОК СІиЬ 


проезд Бабушкин- 186-36-50 

Дежнева, д. 32 ская 

Черняхов- Аэропорт 152-57-63 

ского, д. 15 


ѵтмтіоіаѵізіа.іѵ 

ѵѵѵѵт ѵ.о5ІаІоѵі5іа.ги 

тѵм.ЬоіНеахе.гѵ 

ѵѵ\ѵ\ѵ. сН~сіиЬ.ги 


Герасима Кури¬ 
на., д.ЗО стр. 1 

Ефремова, д.7 
(в здании 
Интернет-кофе) 

Вятской, д.27, 

Новосущевский 
переулок, д.6 
(в здании ДЕПО 

г, Магнитогорск 
уя.50 пет 
Магнитке д-51/1 

Рождест¬ 
венка, 29 

Рочдельская 
11/5, стр 1 


Пионер¬ 

ская 

Фрунзен’ 

ская 


144-07-77. 

144-64-31, 

144-96-64 

257-26-77 


Советов - 285-09-23 

сшя 

Новоспо- 973-36-56, 
бодская 973-49-97 
200СГ, 4 этаж) 

тел. 358211 
(код 3511] 

Лубянка, 208-57-94 
Китай-Город, 

Охотный Ряд 

Красно- 205-04-68 
сепьская 


у/тѵ.деер- 

іоті-саіе.ги 

ѵммдотеаіу. ги 

НПр://ю-5іа- 
ііоп.іогтоіахи 


Сеіегоп 466 [44 маш,], 64-1 28 КАМ, 
ѴообооЗ 3000 16МЬ, 

15-17* мониторы, сеть ЮОМЬ 

Сеіегоп 466 (55 машф 64 ЙАМ, 
ѴоосіооЗ 3000 ІбМЬ, 

15-17 й монитору, сеть: 1ООМЬ 

Сеіегоп 500 (35 машин), 64 РАМ, 
ѴообооЗ 2000 ІбМЬ, 

15-1 ~Г мониторы, сеть: 1 ООМЬ 

А4оп 650 128КАМ, ОеРогсе 256, 
мониторы 17" (13 машин) 
и Аііоп 500, 128КАМ, ТІМТ2, 
мониторы 15" (30 машин) 

Сеіегоп 300-600 (60 мош), 

64-128 РАМ. ТМТ2, Ин іернет 

Сеіегоп 300-582 (^40 маш 
64 РАМ, ѴоосІооЗ, Интернет: ІМЬ 

РІ11-700-850 (-40 маш.), 

64-128 РАМ, Сгеаьѵе СеГогсе256 
ООР и 5ТВ ѴооОооЗ, 

Сеіегоп ЗЗЗА, 64 РАМ, 

Ѵоосіоо ВопзЬее, Ѵоосіоо III 

РІІ1-667, 128 РАМ (24 машины), 
Сеіегоп 500, 64 РАМ (6 машин), 
ТІЧТ2, 17* мониторы, сеты 100 МЬ 

АМО К6-2 500, Р-ІІ 450 
и Сеіегоп 550 ( 1 0 машин), 

64-128 РАМ, ѴоосІооЗ, 

РІ 11-500 (40 машин), 64-128РАМ, 
ТМТ2-Шга и ОеРогсе 25600Р, 

17* мониторы 

Сеіегоп 433 [30 машин), 64 РАМ>, 
ѴооОооЗ 3000 и ТНТ2 

Сеіегоп 433 (30 машин), 64 РАМ, 
ѴооОооЗ 3000 и ТМТ2 



2. 




.X; “% 

і/.Ць - 

і " К ' V, 



в разработке Сеіегоп 600 [8 мошин|, 
(1оогег@1пЬох.ги) 128 КАМ. ТЫТ2 




мѵ\ѵ,п*гѵапа.ги 




Р] 1-500 (38 машин), 64 РАМ, 
ѴоосІоо2, 17" мониторы 

РІІІ-667 (55 машин), 128 МЬ, 
ОеРогсе 2. 17* мониторы. 
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Сводка в дальнейшем будет пополняться, причем за счет не только московских клубов, но и ведущих клубов крупных го¬ 
родов (в результате чего переименуется в "Компьютерные клубы России'). Вниманию владельцев компьютерных клубов! 
Если ваш клуб в сводке не представлен, вы можете написать на адрес орегкоНФідготопіо.ги ^ сообщить о себе Мы так¬ 
же будем благодарны, если по мере того, как у вас в клубе происходят изменения (например, докупаются компьютеры), 
вы сможете уведомлять об этом нас для внесения соответствующих правок & сводку Заранее спасибо, 

НАД РУБРИКОЙ «РЕАТНМАТСН» РАБОТАЛИ: 


Завершился конкурс, объявленный 24 
января небезызвестной лигой СРІ, в 
рамках которого одаренные художест¬ 
венным талантом люди трудились над 
плакатами на тему киберспорта. Луч¬ 
шим работам грозит участь-украсить 
офисы СРІ; призеры получили по 250 
долларов на лицензионный "Фотошоп’' 

;). Самолично оценить вкусовые пристра¬ 
стия жюри вы можете здесь: 

НИр://розіег. іЬѳсрі сот/ 

88І * 

Помните, в Санкт-Петербурге было 
такая организация ПАКК — Профессио¬ 
нальная Ассоциация Компьютерных Клу¬ 
бов. Потом ее существование на время 
прервалось, а недавно она возродилась 
из пепла и уже провела один турнир из 
ПАКК-серии. На этот раз вместо привыч¬ 
ных 4x4 и дуэльных турниров организато¬ 
ры ПАКК сделали командный турнир 2x2. 

В отсутствие команд из Москвы без тру¬ 
да победила пара РЕІЕ/ѲЬозІ из клана 
РеГегЬыгд ЮІІегз, Они показали очень хо¬ 
рошую сыгранность, так как играли вме¬ 
сте еще со времен Оігаке 2. -ж 

Места распределились следующим 
образом: 

1 место - ОЬо5+ [РК], РЕІЕ [РК] 

2 место — Рігіогсф Ѵікіпд 

3 место — 1.едге$, Сіоскег 

4 место — КоггезН [РК], СоЬга[$рЫ 

ОК 

В московском клубе Іп-5іаНоп прошел 
мясной турнир по ІГГ. В принципе, это 
был бы самый обычный турнир, если бы 
не финальные результаты. Все уже при¬ 
выкли к хроническим победам 42-Оеѵі!'а, 
а на этот раз победил никому не знако¬ 
мый до этого гюренек с ником Ооокіе-зт, ' 
а ОеѵіІ был оттеснен но второе место. 


Женский киберспорт растет и ширит¬ 
ся не только в Америке. Сразу после Дня 
Защитника Отечества, а именно 24 фе¬ 
враля, в московском клубе 'Полигон-4" 
прошел женский ЕІТ- турнир Ретаіе ІД 
Тоцтеу. Выиграла его известная в Ку- и 
ІЛ-мире ВаЬуОеаІ'Ь, а второе и третье 



места заняли девушки с никами ЕѴА и 
ВодотоІ. Что интересно — последняя 
узнала о существовании ІГГ лишь за не¬ 
сколько недель до турнира... 

Если вам интересно, как играет глу¬ 
боко противоположный пол, то можете 
скачать демки турнира со странички 
В а ЬуОеаІ И [ННр://ЬаЬудеаіЬ. Іогтога. ги/ 
) и там же почитать подробный отчет о 
мероприятии. ■ 






































ШШЙ С.ГЙ 


ѲвІогмЗ собираются 
выпустить иі клетки! 

Горячая такая, буквально с пылу с жару, 
новость. Корпорация пѴібіа таки разроди¬ 
лась новым суперграфическим процессором 
ѲеРогсеЗ. Напомню, что ранее, на этапе 
разработки и отладки, чип имел кодовое на¬ 
звание 1ЧѴ20 и именно под этим именем фи¬ 
гурировал в новостях и анонсах. 

Если вкратце перечислить все нововведе¬ 
ния набора, то, пожалуй, эта новость в номе¬ 
ре будет единственной. На другие просто ме¬ 
ста не останется. Попытаюсь перебрать наи¬ 
более приоритетные "феньки": 



- 0.15 мкм и 57 миллионов транзисторов; 

- память 00/? ЗОРАМ/ЗОРАМ с шиной 
128 бит; первые платы имеют помять 3.8 нс 
с частотой 230МГ ц (460МГц соответственно). 
Пропускная способность; 7 Гб/с. Макси¬ 
мальный объем: 128Мб; 

- полная аппаратная поддержка всех воз¬ 
можностей М5 0/гес/Х 8.0 и ОрепѲІ 1.2; 

- интерфейс внешней шины: полная под¬ 
держка АОР х2/х4 и РСІ 2.2; 

- 700 миллиардов операций в секунду. 



Еще одним немаловажным нововведением 
является технология пНпіІеГХ епдіпе. Если объ¬ 
яснять на пальцах, то это специализированный 
язык программирования (похожий на ассемб¬ 
лер), в терминах которого можно описывать 
очень крутые визуальные эффекты (например, 
свечение, наложение текстуры и т.д ), Если 
раньше набор эффектов был зафиксирован 
в аппаратной части, то теперь их можно легко 
конструировать, создавая картинки (и игрушки, 
разумеется) нее идо иной красы. Сеть уже пест¬ 


рит многоцветьем скринов из игр, поддержива¬ 
ющих ОРЗ. Это удивительно, удивительно!.. 

Опережая друг друга буквально на доли 
секунды, ведущие быки-производители ви¬ 
деоадаптеров объявляют свои продукты на 
основе ОеРогсеЗ. Одними из первых подсуе¬ 
тились Азцз, 1_еаФек, ѲідаЬуіе, ЕІза 
и НегсЫез. Их продукция на донный момент 
стоит порядка 600-650$, что, согласитесь, 
для российского студента из глубинки — су¬ 
щие копейки. На тестах карточка охотно де¬ 
монстрирует сырость драйверов и мощный 
потенциал, который еще предстоит вспахать 
разработчикам игровых программ. 


У ІІѴІОІА есть план 

Даже целый мешок планов. Касаются они 
семейства "все еще популярных" чипов 
ТЫГ/ГЫТ2/ѴапГа. Приходит им положенный 
временем конец. Пост примет более совре¬ 
менная и производительная микросхемка 
СеЕогсе2 МХ. 


СеРогсѳЗ 

ТЬй ѴѴогІсІ’в Мові АОѵапсесі Ргосе$$ог 


ФОМ 


1 


ФОМ 
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40 М 


3 


™ 2М* 


ЮМ 


57 МіШоп Тгяпъіког*' 
600 ВіШеп Ор*гіНолі Р#г Усолб 
Тб бідй 

Ур 'о 1000* ОглрНІся С отрои Поп 


Мм*} - ітн 
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7001 
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Дабы равномерно распределить давле¬ 
ние покупателей на прилавки и гармонично 
занять все ценовые ниши, компания планиру¬ 
ет выпустить три новых графических процес¬ 
сора, МХ100 — встраиваемый вариант, 
предназначен для симбиоза с материнскими 
платами. МХ200 - дешевый вариант сущест¬ 
вующего ѲеРогсе2 МХ. Удешевляют, как все¬ 
гда, за счет тормознутой памяти — 7нс 50& 
Просто здорово, что не вернулись к перво¬ 
бытной 600 ОРАМ. МХ400 — улучшенный 
вариант с 6нс 00/? памятью. 

На самом деле, работа пѴібіа уже вы¬ 
полнена ушлыми производителями. Рынок 
ОеРогсе2 МХ и так имеет неплохую ценовую 
дифференциацию. Для бомжей с Курского 
вокзала предлагается 1 6М6-версия (не сни- 
керсует, а потому сильно тормозит) от 
ВІПТЕКРІ.Ѵ Для обеспеченных господ есть 
официально разогнанные платки от ЗУМА. 
Ддя всех остальных имеется ОЭК-версия от 


Сгеайѵе. Последняя, правда, не отличается 
особой скоростью, но это уже детали. Факт 
в том, что судьбы новых процессоров, ско¬ 
рее всего, будут напоминать описанную 
мной ситуацию. 


Чем дальше в лес. 


тем больше Репгіѵт 4 


На прошедшей намедни выставке 
компания Іпіеі продемонстрировало новую, 
обновленную версию процессора Репйііт 4 
под кодовым названием Ыог^ЬѴ/оосі. "Чем же 


он крут 


2" _ 


наверное, заинтересуются неко¬ 


торые. Отвечу с толком и расстановкой. Во- 
первых, технология изготовления — 0.13 мкм 
с использованием медных соединений. На те¬ 
перешнем уровне развития процессорной 
индустрии дальше просто некуда ехать. Во- 
вторых, новый форм-фактор тРОА478 со 
встроенным распределителем тепло. В-тре- 
тьих, и это надо отметить особо (наливай!), 
вдвое вырос размер кэша — теперь он со¬ 
ставляет 512 кб против 256 кб у предыдущей 
модели іѴѴіІІатѳКе). В-последних — понижен¬ 
ное энергопотребление и соответственно 
рассеиваемая мощность. 



Начальная частота "СеверногоЛеса* от¬ 
мечена цифрой в 2 Ггц. Массовые поставки 
начнутся в четвертом квартале этого года. 

НеІ упрямо претворяет свою идею-фикс 
"РепНыт 4 в каждом домеГ. Очевидно, что 
с появлением ЫоПНѴѴоосІ цены на предыдущие 
модели сильно упадут, и, возможно, их приме¬ 
ру последуют цены но материнские платы. 
Единственное сомнение вызывает память 
РАМВІІ5, отказываться от которой компания 
ІпІеІ все еще не собирается. Несмотря на су¬ 
ществующую тенденцию к снижению цен, 
очень трудно поверить в светлое будущее, где ^ш 
за 128Мб-модуль будут просить хотя бы 100$. 

На данный момент ГСАМВІІ5 является главным 
якорем на пути популяризации Репішгл 4, и ес¬ 
ли мы с вами, уважаемые читатели, не соста- 
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римся преждевременно, то, несомненно, до¬ 
смотрим до конца затянувшийся кремниевый 
сериал "Интел, РАМВІІ5 и все-все-все",.. 

ѴІА экономит 
электричество 

На днях компания ѴІА сообщила компью¬ 
терной общественности о выпуске нового 
чипсета для процессоров Оигоп/А^Ыоп под 
названием КТ133Е. Цель выпуска — поддерж¬ 
ка фирменной технологии энергосбережения 
Роѵѵег/Ѵоѵѵ/ (у ІпіеІ называется ЗреесіЗіер) 
и соответственно процессоров на ядрах 
Роіотіпо и Могдоп. К сожалению, никакой 
дополнительной технической информации 
более сообщено не было. 

"Е" означает совсем не "епЬапсесГ, а "есо- 
лотіс", что в переводе на осмысленный русский 
значит "дешевый". Соответственно, ни о каких 
ІІЗВ 2.0 и встроенных контроллерах ГігеѴѴіге 
(предполагавшихся ранее, сгоряча) речь не 
идет. Мы имеем старый добрый КТ133 с его 
200МГц-шиной плюс поддержку технологии 
Роѵ/егЫоѵѵ!. Соответствуя названию, чипсет бу¬ 
дет стоить но $6-$7 долларов дешевле КТ 133. 

Быстро едешь — 
дальше будешь 

Трудно поверить, что когда-то человече¬ 
ство писало СО-РѴѴ болванки с одинарной 
скоростью. Сколько терпения, сколько уто¬ 
мительных часов ожидания тратили доморо¬ 
щенные пираты прошлых лет для записи од- 
ного-единственного диска... 

Заявление пресс-службы фирмы 5апуо на 
фоне нахлынувших воспоминаний кажется 
немного кощунственным. Эта контора обе¬ 
щает порадовать нос вскоре новым супер¬ 
скоростным приводом с характеристиками 
24/10/40, где 24 — скорость записи, 10 
с косое г я перезаписи и 40 — скорость чте¬ 
ния. Учитывая, что на сегодняшний день ре¬ 
кордом является 12х-зались, заявление бо¬ 
лее чем смелое. Надо отметить, что 24х и 1 Ох 
в нашем случае — постоянная линейная ско¬ 
рость (а не максимально возможная, как 
у некоторых!). 

Основные характеристики стандартны: 
ІЗОмс поиск, 2Мб буфер, В1Л?Ы-Ргоо{. Будут 
доступны как (ЛігаЗСЗІ, так и АТАРІ вариан¬ 
ты. Так как Запуо является одним из крупней¬ 
ших поставщиков ОЕМ-дисководов СО-РѴѴ 
и не занимается непосредственно производ¬ 
ством, новинка скорее всего появится под 
другими марками. Предположительно, пер¬ 
вые версии зовезут уже в конце весны либо 
в начале лета. 

Возьми 

гигагерц в дорогу 

ІпІеІ наступает по всем фронтам. Пока 
АМР возится с доводкой своих мобильных 
Ригоп и АіБІоп, у его наиглавнейшего конку¬ 


рента уже имеется на руках прототип ноутбу¬ 
ка с частотой 1 Ггц! 

Гордая своими успехами (и вполне заслу¬ 
женно) корпорация Іпіеі на днях продемон¬ 
стрировала общественности гигагерцовый 
РепЙцт III, предназначенный для мобильных 
решений. Тоненькая серебристая коробоч¬ 
ка с логотипом ТозИіЬа показала ошелом¬ 
ленным и не очень журналистам намерен¬ 
ную производительность. К сожалению, 
не могу привести точные цифры, но субъек¬ 
тивно все работает очень быстро, с чем вас 
и поздравляю. 

Если углубиться в технические характери¬ 
стики, то выясняются удивительные вещи. Во- 
первых, факт производства по технологии 
0.18 мкм меня лично очень впечатлил. I Іора¬ 
зительно, что при этом процессор не пере¬ 
гревается и не сжирает батареи за десять 
минут. Во-вторых, в режиме работы от акку¬ 



мулятора, когда частото работы автоматиче¬ 
ски понижается до 700МГц (это и есть техно¬ 
логия ЗреесіЗіер), наш герой рассеивает теп¬ 
ло менее 2.0 Ватт. Если не ошибаюсь, то это 
рекорд без опелляций. 

Прогресс несется, не разбирая ухабов. 
Ноутбуки догоняют настольные компьютеры, 
а те в свою очередь соревнуются с выдумка¬ 
ми фантастов. Что-то будет лет через десять? 

Красота 

по-европейски 

Замечательный и по-своему очень обая¬ 
тельный монитор выпустила компания 
Затзцпд. Чарующая диагональ 24 дюйма, 
обаятельная разрешающая способность 
1920x1200 пикселя, два волшебных незави¬ 
симых входа, позволяющих одновременно 
подключить два компьютера. Вот вам краткий 
список составляющих, залог непременного 
успеха. 

Новинка называется Зупстазіег 204Т 
и предлагается всем без исключения жителям 
Европы за символическую сумму в 5753 дол¬ 
лара. Конечно, если вы не хотите опозорить¬ 


ся перед коллегами и товарищами, то быст¬ 
ренько приобретайте еще один (предпола¬ 
гаю, что один у вас есть) компьютер, Иначе 
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насладится фенькой переключения между ис¬ 
точниками сигналов вам, увы, не удастся. 

В бедную и голодную і’оссию модель по¬ 
падет не раньше следующего года. Оставше¬ 
еся до этого эпохального события время мож¬ 
но плодотворно потратить на скопление на¬ 
личных средств. Если откладывать ежемесяч¬ 
но около $700 баксов, то мечта может осу¬ 
ществиться. Хотя я лично взял бы деньги... 

Ношый Раіш 

Если вы внимательно читали статью "Кар¬ 
манные компьютеры" в №12(39) за 2000 год, 
то, наверное, знаете о существовании ком¬ 
пании Раіт и одноименных карманных ком¬ 
пьютерах. Так вот, навострите уши: вскорос¬ 
ти линейка наладонников пополнится новой 
моделью М105. Новинка придет но смену по¬ 
пулярной модели М100, широко распрост¬ 
раненной в Европе и у нас в России. 

Улучшения заметны невооруженным гла¬ 
зом: объем памяти возрос до 8Мб (у М100 — 
только 2), в комплект добавилась кроватка 
(и две подушки) для удобной и быстрой син¬ 
хронизации (ранее — был простой кабель). 
Не обошлось, правда, и без неприятных мо¬ 
ментов. Цена возросла до $200, что по срав¬ 
нению с $149 за М10 1: несколько многовато. 
Операционная система, скорее всего, 
не претерпит никаких изменений. 

Одновременно с презентацией нового 
устройство с производства будет снята мо¬ 
дель Раіт ///хе (предшественник М100). Что 
поделать — такова жизнь, новое неизменно 
приходит на смену старому. Проводим вете¬ 
рана молчанием.. .И 














почитающим набирать опыт не отходя от 
компьютера, больше подойдет джойстик Тор 
$ЬоІ Редазиз компании АѴВ Со. Несмотря на 
несколько агрессивную цену, пилоты домаш¬ 
них кресел должны оценить реализм обрат¬ 
ной отдачи. Устройство поставляется в ком¬ 
плекте с (756- и Сате Рог/-переходниками 
и обладает целой кучей приятных фенечек, 
способных осчастливить любого фаната ле¬ 
тательных симуляторов. На выбор вам предо¬ 
ставляется семь программируемых кнопок 
и несколько не менее программируемых че¬ 
тырех- и восьмипозиционных переключате¬ 
лей. В подставке имеется даже последова¬ 
тельный порт; как сказано в описании — "для 
подключения дополнительного геймпада 
с вибрацией" (во как!). Кстати, вся эта лепота 
пожирает электроэнергию не хуже авиалай¬ 
нера средних размеров, и стан- 

_ дартного напряжения 

с 115В не хватает, 
приходится ПОД- 

' ДйП ный блок пита- 

4 тгар Ъ ния из комплек- 


вах. Имя им — джойстики , что в переводе 
с древнекитайского означает 'палка радости 
и весельяЧитайте и эволюционируйте, ибо 
именно джойстик в свое время выделил неан¬ 
дертальца из стаи обезьян, а геймера из мас¬ 
сы компьютерщиковI Не вижу смысла заби¬ 
вать вам головы нудной классификацией 
и рассказами о внутреннем устройстве, про¬ 
сто поведаю о последних новинках в исследу¬ 
емой области. 


Иото Іоуіііскиі 

Знаете, как отличить человека от обезья¬ 
ны? Как, спрашиваю я вас, вычленить из клас¬ 
са млекопитающих вид гуманоидов разум¬ 
ных? Остался ли хоть один интеллектуальный 
тест, способный однозначно определить: кто 
орангутанг, а кто слесарь седьмого разряда? 

Есть одно средство. Древнее, как сама 
эволюция, и такое же спорное. Ему научила 
меня одна очень старая и очень мудрая бабу¬ 
ся, получившая этот рецепт от прабабки, а та 
в свою очередь узнала его от своей... В об¬ 
щем, суть такова: берете джойстик поновее 
и подороже (желательно с обратной отда¬ 
чей) и выдаете его испытуемому. Если подо¬ 
пытный тут же начнет сосредоточенно чего- 
нибудь рыть, используя дорогой девайс в ка¬ 
честве палки-копалки, то будьте уверены — 
перед вами типичная обезьяна, честным тру¬ 
дом пытающаяся заслужить место в челове¬ 
ческом обществе. Если же индивид начнет 
что-то сосредоточенно искать, тыкать кон¬ 
цом провода в щели на стенах, нажимать на 
все кнопочки, бормоча под нос "пы-ды-дыж, 
тад-ах, пец-пец, бу-бух' и пуская пузыри — то 
перед вами, несомненно, высокоразвитый 
представитель вида гомо сапиенс 

Сегодня я расскажу вам о замечательных 
и необходимых каждому геймеру устройст¬ 


Со. Тор 5Ноі 


Наша субъективная оценка: 3.5/5 

Средняя стоимость: 65$ 

Старая авиамоторная истина гласит 
"Фор хум хау", что в переводе со сленга оз¬ 
начает "Все, что можно поднять в воздух 
можно оттуда же и уронить". Любой са¬ 
лага, мечтающий стать асом, дол- 
жен хоть раз в жизни (второ- 
го раза, как правило, ш " 

не бывает) на собст- з* жЖ 

венной шкуре испы- Ж 

тать настоящий зубо- КлЦ Э 
д р о б и тель н ы й " ф и д- *' \ 

бэк" (ІеебЬаск — англ.) 
о землю. 

Менее экстремально 
настроенным пилотам, пред¬ 


та поставки. 

В реальных 
боевых условиях 
Тор $ЬоІ проявил 
я с лучшей стороны. 




















Мощная подставка как влитая прилипла к сто¬ 
лу и никаких поползновений на плоскости не 
предпринимала. Рукоятка в меру чувствительна 
и, как правило, особой калибровки не требует. 
Имеется небольшой недостаток, типичный для 
джойстиков с обратной отдачей: при движении 
чувствуется перещелкивание механизма; это 
не критично, просто немного раздражает. Пе¬ 
реключатель на верхушке рукоятке располо¬ 
жен удобно, однако две программируемые 
кнопки, находящиеся рядом, нажать без по¬ 
следствий практически невозможно — кок ми¬ 
нимум придется выполнить мертвую петлю. 
К сожалению, АѴВ не поставляет с устройст¬ 
вом профили настроек под разные игровые 
программы. Долгую и нудную процедуру наст¬ 
ройки и программирования кнопок счастливым 
обладателям придется выполнять вручную. 

В общем и целом — продукт качествен¬ 
ный. За функцию обратной отдачи придется 
раскошелиться, но оно того стоит. Товарищи 
тестеры рапортовали о немерянной веселухе 
при игре в : Зезсеп* 3 и М5 РІідЫ БітЫаіог. 

ТЬги$*Ма$*ег ИА5САЯ 
Рго ОідіІаІ Касіпд 
ѴѴЬееГ 

Наша субъективная оценка: 5/5 
Средняя стоимость: 75$ 

Нет джойстика, кроме Ыазсаг Рго ОідііаІ 
ѴѴНееІ, и ТНги$іМаз*ег пророк его. Так думают 
многие квалифицированные геймеры — 
и спорить с ними трудно. Поясню почему. 

На смену несколько постаревшему 
Ыазсаг Рго \Л/ЬеѳІ приходит новый кумир. 
Приходит не просто так, а собрав воедино 
все плюсы предшественника и гармонично 
дополнив их Ц5б-интерфейсом (отсюда 
приставка Оідііаі], фирменными педалька- 
ми и возможностью изменять сопротивле¬ 
ние руля. Громкими аплодисментами при¬ 
ветствуют фанаты полноразмерную, отде¬ 
ланную для прочности металлом баранку. 
Теперь хоть падай со стула на повороте — 
джойстику все нипочем. Имеются четыре 
программируемые кно- 
пульки, располага 
ются прямо на 
руле. В рабо¬ 
те весьма 
у д о б н ы , 
легко до¬ 
стигаемы 
и нажимае¬ 
мы. Ах, да — 
еще какой-то 
іеебЬаск имеется. 

В настройке Рго ОідіТаІ ѴѴНееІ от¬ 
носительно прост, что даже как-то подозри¬ 
тельно. Настраиваются практически все воз¬ 
можные параметры, например, при желании 
этим замечательным рулем можно погонять 
в Кеаку или там пасьянс разложить... 



В управлении девайс однозначно хорош. 
При игре в ЫРБ: РогзсНе ІІпІеазЬесІ даже са¬ 
мый каверзный поворот преодолевался на 
раз. Оппоненты, как осенние листья, разле¬ 
тались по кюветам. При этом отдачу можно 
легко настроить и на вывих плечевого суста¬ 
ва — если захотите, конечно. Даже под силь¬ 
ным нажимом площадка с педалями 
не покинула своих позиций, что 
весьма характерно для ка 
чественной и проверен 
ной временем про¬ 
дукции ТГітзіМазгёг. 

Руль к столу крепится 
намертво с помощью 
двух оригинальных 
прищепок. Даже само¬ 
му агрессивному водиле 
нашей тестовой лабора¬ 
тории (буду скромен) не удалось 
отломать джойстик от стола... Столешница 
отломилась раньше. 

Есть, конечно, и простор для совершенст¬ 
вования. Например, было отмечено недоста¬ 
точное, на наш взгляд, хождение педоли газа. 
Некоторые особо капризные шумахеры по¬ 
критиковали дизайн руля, неудобно, мол, ру¬ 
ки "не так" лежат. 

Говоря просто — руль "рульный". Отлич¬ 
ное качество, большой запас прочности, гиб¬ 
кая настройка и банальное человеческое 
удобство в обращении. Конкуренты, завидев 
ІЧазсаг Рго йідіЫ ѴѴНееІ на прилавках, долж¬ 
ны бросить ковыряться в носу и выпустить что- 
нибудь достойное. Если получится... 

СИ РпхіисЬ (15В 
Ѳатерас! 

Наша субъективная оценка: 4/5 

Средняя стоимость: 25$ 

Если джойстик стоит недорого, это сов¬ 
сем не значит, что он плохой или подер¬ 
жанный, быть может, он просто ворован¬ 
ный... Не знаю точно, кто был прежним вла¬ 
дельцем джойстика ІІБВ Оатераб от СИ 
РгосііісГз стоимостью 25 баксов, одна¬ 
ко искренне надеюсь, что он не 
читает 'Игроманию'. Единст¬ 
венное прискорбное 

предположение, выска¬ 
занное ехидными колле¬ 
гами, заключалось 

в том, что устрой¬ 
ство, судя по 
дизайну, бы¬ 
ло похищено а 
прямо с пояса Бэт- ^ 
мена. Не хочется в это 
верить, однако обзор бу¬ 
ду делать быстро, а в за¬ 
ключение избавлюсь от 
улик, подкинув джойстик 
главному редактору. 



При инсталляции Ѳатераа показал себя 
прекрасно. Никаких проблем не возникло; 
просто воткнули кабель, и "дружественный 
пользователю интерфейс драйверов" выпол¬ 
нил всю черную работу. Никакого дополни¬ 
тельного софта не понадобилось. Восьми¬ 
позиционный манипулятор и десять про¬ 
граммируемых кнопулек заработали, 
даже и не попытавшись на¬ 
мекнуть на необходи¬ 
мость муторной на¬ 
стройки. Кстати, 
по непроверен¬ 
ным данным, 
имея в системе 
ІіБВ-хаб, можно 
подключить, ска¬ 
жем, шестнадцать 
таких джойстиков. 
Фича невероятно 
полезная для пары 
осьминогов, мечтающих поиграть в мульти- 
плеерный тетрис. 

Некоторые злопыхатели нашей редакции 
высказывались о принципиальном неудобст¬ 
ве устройств типа геймпад (см, врезку). Одна¬ 
ко после долгой и азартной игры в ЫН Ееѵег 
200 ни одна из использованных мной для уп¬ 
равления (а я, в принципе, затейник) конечно¬ 
стей не утомилось. Дизайн хорош не только 
внешне — реакция кнопок и манипулятора 
отличная, "крылья" устройства чрезвычайно 
удобно лежат в руке, не чувствуется никакого 
напряжения в кистевом суставе. Кнопки рас¬ 
положены удобно, что, с другой стороны, 
только увеличивает возможность их случай¬ 
ного нажатия. 

8 заключение хочу сказать следующее: 
манипулятор ІІБВ Сатераб — один из самых 
удобных в своем классе. Всего за 25 зеленых 
долларов вы получите замечательное уни¬ 
версальное устройство, с помощью которого 
можно не только погонять Лару Крофт по ла¬ 
биринту, но и поиграть с друзьями в Бэтмена 
(закидываете джойстик на соседний балкон 
и повисаете на проводе, пока вас не снимут 
пожарные), 

ЙесЬ ЮТпатші 


Іміі 

Ехтге 



иіпаѵ 
О діЧаІ 30 

Наша субъективная оценка: 3/5 
Средняя стоимость: 35$ 

Возвращаясь к теме 
свободного поле¬ 
та, хочется от¬ 
метить бессо- 
в е с т н у ю 
жадность 
некоторых 
виртуальных 
пилотов. Ну 
что за мелоч¬ 
ная пробле- 








ма — потратить какую-нибудь несчастную 
стипендию за полгода (это если пятерочная) 
или двухмесячную зарплату на джойстик 
класса АѴВ Тор 5Ьоі Редазиз? Муки голода 
вам чудно скрасит ударный іеесІЬаск в М5 
РІІдЫ 5іт, приправленный радостью от не¬ 
счетного количества сбитых космолетов 
в Зіагіапсег или Ргеезрасе 2. 

Для товарищей, чутко относящихся к лю¬ 
бым повреждениям бюджета и чувствующих 
самый настоящий "фидбэк" в области желудка 
при малейшей растрате, компания ІодЙесЬ 
выпускает джойстик с претенциозным названи¬ 
ем ѴѴіпдтап Ехігете Оідііаі ЗЭ. Цена устрой¬ 
ства не заставит вас голодать — 35 баксов за 
все удовольствие. Также как и Тор ЗЬоІ 
Редазыз, этот джойстик способен взаимодей¬ 
ствовать с компьютером посредством игрово¬ 
го порта {Саппе Рог! — см. врезку) или с помо¬ 
щью Ц5В. Что характерно, никакого внешнего 
питания не требуется ни в том, нив другом слу¬ 
чае (хотя Ц$В все-таки предпочтительней). Как 
и все его славные предшественники, ѴѴіпдтап 
поставляется в комплекте с набором готовых 
настроек. Просто и удобно: выбираете из спи¬ 
ска игру, и вуаля — все шесть программируе¬ 
мых кнопок настроены оптимально и удобно. 
Дополнительные настройки для свежих игру¬ 
шек можно скачать с сайто ІодіІесН, Если (что 
маловероятно) вашей любимой игры не ока¬ 
жется в предложенном списке, то можно наст¬ 
роить и сохранить собственный профиль (а по¬ 
том подарить кому-нибудь). 

Теперь о конструктивном. Рукоятку можно 
колбасить в двух режимах — в режиме "без 
руля" и в фиксированном. В первом манипу¬ 
лятор болтается в подставке, как карандаш 
в стакане. Штука абсолютно бесполезная. 
Наши тестеры пытались погонять Моіосгозз 
МасЛпезз и убедились в этом лично. Во втором 
режиме все положения строго закреплены 
{всего восемь). Тут все пучком, удобство на 
уровне. Рекомендуем для гонок (а также шах¬ 
мат, шашек и пасьянса) попробовать первый 
режим. Для " летал ок" и "космострелялок" на¬ 
много удобней второй. 

Из печальных недостатков следует отме¬ 
тить излишнее сопротивление рукоятки, что 
может оказаться критичным в некоторых лет¬ 
ных симуляторах (а вот в других наоборот). 
На наш взгляд, триггер слишком чувствитель¬ 
ный, и более того — посмел один раз залип¬ 
нуть, а это уже позор. Стыдно, товарищи раз¬ 
работчики. Дневник на стол и родителей 
в редакцию. 

Чего вы, уважаемые, хотите за тридцать 
баксов? Билет до Эльдорадо или два пинка 
вне очереди? Свою стоимость джойстик 
ІодііесН ѴѴіпдтап Ехігете Оідііо! ЗЭ отраба¬ 
тывает честно. Отличная совместимость 
и удобство эксплуатации поставляются в ком¬ 
плекте с небольшими механическими недо¬ 
статками. Выбор, разумеется, за вами. 



ІвдНесІі МЛпдМап 
Рогпнііа Рогсе 

Наша субъективная оценка: 5/5 

Средняя стоимость: 180$ 

Продолжая тему продукции компании 
ІодіІесН и одновременно возвращаясь к теме 
манипуляторов типа "руль", поведаю вам 
о джойстике Іоді+есЬ \А/іпдМап Роптшіа 
Рогсе. Если редакторская рука не 
переместила ценовые харак¬ 
теристики всех представ¬ 
ленных устройств 
в следующий но¬ 
мер, то вы уже, 
наверное, отме¬ 
тили необычно 
высокую цену (хо¬ 
тя бывает и выше) 
данного девайса. За- 
интриговавшихся прошу 
читать далее. 

Итак, наш красавец выделяется из всех 
имеющихся в редакции рулей своей наглой 
красной мордой (в смысле, покрытием ба¬ 
ранки) и дополнительной недействующей пе¬ 
далью (чтобы нога отдыхала). В руководстве, 
правда, имеется еще какой-то прозрачный 
намек, что, мол, "оригинальная технология 
саЫе-сігіѵеп Іогсе-іеесіЬаск" и типа "все ос¬ 
тальные не петрят в фидбэке", но это все лап¬ 
ша на уши. 

А что же на деле? На деле мы имеем кра¬ 
сивую (это субъективно) баранку десяти дюй¬ 
мов в диаметре. Общее восхищение вызвали 
плавность поворота и естественность 
ощущения при непосредственном 
контакте. Имеется четыре (разу- ш 
меется, программируемые) 
кнопки и два рычажка. Педа- $ 
ли — самые большие ю 
(12.5x14 дюймов) и самые 
удобные из всех мною виден 
ных. Слева находится некая 
симуляция педали — что-то 
вроде подставки для ступни. 

Очень полезно для натруженного пе¬ 
далью газа водительского тапка. 

Помимо так уважаемой геймерами 
фирменной комплектации готовыми игровы¬ 
ми настройками, ѴѴіпдМап Рогпгшіа Рогсе 
имеет предложить нам две полных версии 
игр - Р1 Касіпд ЗітиЫог и МоІогНеаб. Это, 
конечно, повышает стоимость коробочной 
версии устройства, однако для многих являет¬ 
ся реальным шансом не покраснеть в момент 
страшного суда, буде глас небесный вопро¬ 
сит: "Купил ли ты, сын мой, за всю свою жизнь 
хоть одну лицензионную игру?" 

В духе современной моды, в коробке по¬ 
ставки имеется как Ц5В-кабель, так и дедов¬ 
ский серийный порт (см. врезку). Разумеется, 
и мы об этом уже упоминали, использование 
Ц5В предпочтительней. Доселе наша тесто¬ 


вая лаборатория не встречала джойстиков, 
вообще не имеющих поддержки игрового 
порта. Что это? Прогресс или преступная ха¬ 
латность? 

Такого совершенного руля мы еще не ви¬ 
дели. Удобство и реализм на самом высоком 
уровне. Отлично сделаны педали; оригиналь¬ 
ная подставка для отдыха ступни тоже весьма 
полезна. Устройство в буквальном смысле 

готово к работе", предлагая 
в комплекте две отличные, 
оптимизированные под 
Роглпціа Рогсе игро¬ 
вые программы. Если 
бы не запредельная 


цена в 180 долла¬ 
ров, то этот замеча¬ 
тельный (и красивый) 
руль можно было бы спо¬ 
койно рекомендовать всем 
без исключения. А ток... 

5аіІек Р750 Оідііаі 
СопѴгоІ Расі 

Наша субъективная оценка: 4/5 

Средняя стоимость: 25$ 

Чтобы сбалансировать количество обо¬ 
зреваемых джойстиков по каждой категории 
(опять см. врезку), расскажу про очередной 
манипулятор класса геймпад". 

Имея такую внешность, наш герой мог бы 
запросто сняться в каком-нибудь дорогостоя¬ 
щем фантастическом фильме про хакеров. 

Но он выбрал другую, бла¬ 
городную стезю — не¬ 
сти радость гейме¬ 
рам. 

Р 7 5 0 

выгодно 
отличает¬ 
ся от сво¬ 
их собра¬ 
тьев. Во- 
первых, чуд¬ 
ным, фактичес¬ 
ки уникальным дизай¬ 
ном, Во-вторых, обилием воз¬ 
можностей. Создатели попытались вопло¬ 
тить в маленьком, но очень гордом устройст¬ 
ве мечты всех без исключения геймеров, По¬ 
мимо стандартного набора из восьми про¬ 
граммируемых кнопок и восьмипозиционно¬ 
го манипулятора у нас имеется неконкрет¬ 
ное (в смысле назначения) колесико и миниа¬ 
тюрная рукоятка а-ля джойстик. Пользова¬ 
тель может выбрать один из двух режимов. 
В аналоговом мы мучаем мини-джойстик 
(имеется еще и маленькая кнопулька, огра¬ 
ничивающая углы поворота рукоятки}; а в ци¬ 
фровом в дело вступает позиционный мани¬ 
пулятор. Комплект программного обеспече¬ 
ния содержит в себе дополнительные полез¬ 
ные утилитки от $ІГек и порядка 30 готовых 








к употреблению игровых настроек. В нашем 
варианте список поддерживаемых игр начи¬ 
нался (но алфавит разработчики забили) 
с Оезсепі 3 и заканчивался КаіпЬомгЗіх. При¬ 
ставка "ОідйаГ в названии указывает на на¬ 
личие порта У5В. Так как для нашего обзора 
это уже стало стандартом де-факто, кричать 
о новаторских идеях не буду. 

После череды бескомпромиссных испыта¬ 
ний было выявлено следующее. В спортивных 
симуляторах (мы насиловали ЫЕІ. Реѵег 2000) 
Р750 ОідііаІ СопігоІ Расі показал себя с наи¬ 
лучшей стороны. Кнопки и оба манипулятора 
(аналоговый и цифровой) реагировали иде¬ 
ально, то есть быстро. Имеющийся мини¬ 
джойстик никогда не заменит вам девайса 
класса Тор 5НоІ Редавив, однако для своих 
размеров он очень неплох (это по результа¬ 
том тестов в Ргеезрасе 2). Устройство лежит 
в руке далеко не идеально — из-за не¬ 
верно расположенных "крыльев" 

(см. рисунок). Но это субъектив¬ 
ное ощущение, так как ру- 
ки бывают разные. На 
значение колесика ус¬ 
тановить не уда¬ 
лось — быть может, 
по причине сырых 
драйверов и того про¬ 
стого факта, что наш эк¬ 
земпляр был 'пробным' 

(в продаже может оказаться сов¬ 
сем другой вариант). 

Универсальность — это хорошо, особен¬ 
но для устройств типа "геймпад". Цель разра¬ 
ботчиков, на наш скромный взгляд, достигну¬ 
та — за небольшие деньги большое удовле¬ 
творение. Еще раз отмечаем отменный ди¬ 
зайн и бесконечно скромную стоимость. 



МІсгово» 5ісІѳЖІпсІ0г 
Ргесімоп Вас* тмі 

Наша субъективная оценка: 2/5 

Средняя стоимость: 70$ 

Если продукцию компании 
ТНшвіМавІег можно назвать 
*РогзсЬе игровых джойсти¬ 
ков", то ручные поделки 
МісгозоЙ больше подходят 
под категорию 'боге/' Други¬ 
ми словами — качественное, 
но не выдающееся бытовое 
оборудование за скромную 
(все относительно) цену. 

Инсталляция софта зани¬ 
мает считанные минуты, что 
немного разочаровывает, ли¬ 
шая возможности кидануть 
еще один камень на камено¬ 
ломню "Майкрософт". Руль 
соединяется с педалями од¬ 
ним худеньким кобельком 
и крёпится к столу одной. 


но очень массивной защелкой. Для наст¬ 
ройки оптимально подходит находящаяся 
в панели управления апплетка Оате 
СопІгоЯег. А настраивать есть чего — 
у устройства наличествуют шесть про¬ 
граммируемых кнопок и два миниатюр¬ 
ных рычажка. 

После общения с рулем от 
ТЬгцзІМавіег впечатления самые неблаго¬ 
приятные. Контраст заметен невооружен¬ 
ным глазом, ухом, рукой и ногой. Неболь¬ 
шой руль внушает чувство неполноценно¬ 
сти и ущербности. Рычажки расположены 
под рулем не совсем удобно, и их размер 
оставляет желать лучшего (пластмассу 
экономили, что ли?}. Сама баранка также 
не блещет. Стоит только ее отпустить и — 
оба-но, происходит неторопливый пово¬ 
рот в исходное положение. Сопротивле¬ 
ние на поворотах слишком незначитель¬ 
но, возникает ощущение 
самоката, но ни ко к не 
гоночной маши¬ 
ны. Педаль га- 
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Кроме того, со¬ 
противление газа 
и тормоза абсолютно 
идентично и требует некото¬ 
рого привыкания к этому факту. 
Поиграв немного с МісгозоЙ 
Зібе^іпсіег РгѳсІзІоп Расе ѴѴЬееІ, наша 
лаборатория вынесла следующий приго¬ 
вор. В массе конкурирующих устройств 
данное выглядит как Таврия'среди * Мер¬ 
седесов". Нам этот руль не понравился! 

МММ 

щЩЖ 

Проделав гигантский эволюционный 
путь, "палка радости" (ака }оузііск) не 

утеряла функциональ¬ 
ности своего предка — 
палки-копалки. При на¬ 
личии желания и терпе¬ 
ния любой уставший от 
прогресса геймер мо¬ 
жет вырыть себе этой 
штукой отличную мо¬ 
гилку, причем не отходя 
от компьютера. Поку¬ 
пая джойстик, помните 
о вреде излишеств. 
Окунаясь в виртуаль¬ 
ность игровых про¬ 
грамм, не забудьте ос¬ 
тавить ниточку в реаль¬ 
ность. Занимайтесь 
спортом и любите друг 
друго. Я все сказал. ■ 


итуации 

Возможно, при прочтении статьи не¬ 
которые термины показались вам ма¬ 
лознакомыми. Попробую прояснить си¬ 
туацию. 

Во-первых, джойстики подразделяют¬ 
ся но три основных, опционально скре¬ 
щиваемых между собой типа. Это геймпа¬ 
ды (далперасі — англ.), устройства, пере¬ 
кочевавшие на РС с игровых консолей 
и сохранившие при этом функциональ¬ 
ность и внешний вид. Не имеют четкой 
ориентации на конкретный игровой жанр 
и позиционируются как универсальные. 
Следом идут собственно джойстики — са¬ 
мые древние представители своего рода. 
В общем и целом сохранили свой изна¬ 
чальный вид (палка на подставке), доба¬ 
вив к нему разного калибра и назначения 
кнопки, а также варьируя размер и фор¬ 
му подставки — "базы". В основном ори¬ 
ентированы на летные и космосимулято¬ 
ры, хотя с некоторой долей успехо могут 
использоваться для аркад, гонок и робо- 
симулиторое. Третий тип — рули (ѵѵЬееі — 
англ.), получающие в последнее время 
все большее и большее распростране¬ 
ние. Выглядят, как... ну как рули могут вы¬ 
глядеть?! Ориентированы строго на го¬ 
ночные игрушки, хотя некоторые фанта¬ 
зеры умудряются с успехом использовать 
их для игры в Квейк или Анрил, 

Джойстики могут подключаться к ком¬ 
пьютеру посредством трех популярных 
аппаратных интерфейсов. Изначально 
дате роіі — "игровой порт" — жил на ау¬ 
диоплатах. В наши суровые времена этот 
небольшой коннектор можно отыскать 
практически на всех материнских платах 
стандарта АТХ. Всем известный СОМ- 
порт в силу его универсальности также 
можно использовать для подключения 
джойстиков, Последним писком моды 
в джойстикостроении является использо¬ 
вание интерфейса 115В. Последний наи¬ 
более эффективен, так как обеспечивает 
большую пропускную способность (хотя 
оно особо и не надо) и более калорий¬ 
ное питание. 

Про "обратную отдачу" ({еебЬаск — 
англ.) особо сказать нечего. Внутри джой¬ 
стика прячутся сервоприводы и малень¬ 
кая микросхемка — контроллер. Компью¬ 
терные игры способны управлять движе¬ 
нием джойстика, как если бы это делал 
сам пользователь. Фенька очень крутая, 
делает игры более реалистичными и до¬ 
бавляет лишние литры адреналина. На¬ 
пример, при попадании в вас вражеской 
ракеты в каком-нибудь космосимуляторе, 
ваш манипулятор начнет зверски тряс¬ 
тись, эмулируя вибрацию поврежденной 
обшивки. Как правило (при правильной 
настройке), испуганный пилот также на¬ 
чинает трястись и ощущать приступы кос¬ 
мической болезни. Можете развить эту 
тему далее, а я закончил. 
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Я решил переставить 
систему, а у меня 
в ОііІІоок много контак¬ 
тов и я хочу их сохра¬ 
нить. Как это сделать? 


Эта беда мне известна, 
боль расставания с родными 
контактами понятна, но не от¬ 
чаивайтесь, мы сейчас сдела¬ 
ем все, чтобы их спасти. 

Для начала — надо найти, где 
Оиііоок хранит свои данные. Здесь наш 
любимый "Микрософт" поступил мудро: 
все контакты, почта и прочие полезнос¬ 
ти хранятся в одном файле. А файл эіот, 
как ни странно, называется "Оиііоок" 
и расширение имеет .рзі {наверно, 
от английского "ро$Г - почто). Ток вот, 
находим сей файлик, —делается это пу¬ 
тем открытия проводника, нажатия ком¬ 
бинации клавиш *Ог|+Р" и ввода в поле 
поиска имени подозреваемого, — и ко¬ 
пируем его в безопасное место, Здесь 
могут возникнуть некоторые трудности: 
так, если вы вели активную переписку 
и в контактах у вас вся родня вплоть до 
пятого колена, то искомый файл может 
занимать до нескольких десятков мега¬ 
байт. 

Так что если вы собираетесь форма¬ 
тировать диск или заново разбивать его 
на разделы, скиньте этот файлик на 2ір 
или другу на винчестер. Затем, после ус¬ 
пешной инсталляции операционки 
и офиса, скопируйте файл "Оиііоок.рзі" 
е любое удобное для вас место, запус¬ 
кайте сам Оиііоок и в меню "Файл" вы¬ 
полните команду "Открыть — Файл лич¬ 
ных папок (.рзі)". Вот и все, можно рабо¬ 
тать, как ни в чем ни бывало. Да — и не 
забудьте отформатировать винчестер 
друга, когда будете забирать файл. 
В виде благодарности. 




Собираюсь купить 
винчестер и не знаю, что 
выбрать, 5С5І или ЮЕ. 


Спор "Что лучше: ЮЕ или 
5С5Г входит в число самых 
распространенных во многих 
форумах и компьютерных ча¬ 
тах. Число сообщений и статей 
на эту тему очень велико. Однако этот во¬ 
прос, как и знаменитое "ѴѴіпсІоѵѵз МТ ог 
05/2 ог ІІпіх", в такой постановке являет¬ 
ся неразрешимым. Лучше спросите меня, 
а еще лучше себя: "А для чего?" Рассмот¬ 
рев этот вопрос подробнее, сможете при¬ 
нять правильное решение. Я же вкратце 
расскажу о плюсах и минусах ЮЕ или 
5С5І. Для начала — что может предло¬ 
жить 5С5!: 

1. Возможность подключения 7 уст¬ 
ройств к одному контроллеру (к ѴѴісІе — 15). 

2. Широкий спектр подключаемых ус¬ 
тройств: помимо винчестера, к 5С5І-кон- 
троллеру можно подключать сканеры, 
принтеры и т.п. 

3. Возможность подключать как внут¬ 
ренние, так и внешние устройства. 

4. Возможность использовать кэши¬ 
рование и технологии РАЮ для карди¬ 
нального повышения производительности 
и надежности. 

Чтобы не складывалось впечатление, 
что ЮЕ — это очень плохо и за его исполь¬ 
зование вам должно быть стыдно, отме¬ 
тим некоторые положительные качества 
ЮЕ-интерфейса: 

1. Цена. Бесспорно, иногда это очень 
важно. 

2. Не всем нужно подключать 4 НОЭ 
и 3 СОЭ. Часто двух каналов ЮЕ более 
чем достаточно, а всякие там сканеры по¬ 
ставляются со своими карточками. 

3. ЮЕ НЮ установить гораздо проще, 
там всего один щплрег, а не 4-16, как на 
5С5І. 

4. ЮЕ-контроллер уже есть у всех ма¬ 
теринских плат. 

5. У ЮЕ-устройств шина всегда 16 
бит, и для моделей, сравнимых по цене, 
ЮЕ выигрывает по скорости. 

Главным козырем 5С51 была и остает¬ 
ся скорость. Основные преимущества 
5С5І проявляются при работе в мультиза¬ 
дачных средах (ну и немного в ѴѴіп<Зомг$ 
98). Многие тесты, проведенные под 
ѴѴіпсіоѵѵ5ЫТ/2000, показывают несо¬ 
мненное преимущество 5С5І. Пожалуй, 
это самые популярные на сегодня ОС, 
для которых применение 5С51 более чем 
оправдано. Также могут быть конкретные 


задачи (связанные, например, с обработ¬ 
кой видео), в которых просто невозможно 
использование ЮЕ. Так что если у вас сто¬ 
ит ЫТ и вы монтируете видео для Голливу¬ 
да, то берите 5С5І; если же вы просто лю¬ 
бите погонять в Кваку, то возьмите лучше 
большой и быстрый винчестер ЮЕ, ска¬ 
жем, фирмы ІВМ, и не прогадаете. 


Купил винчестер АТА 66, 
а при загрузке мне 
БИОС упорно говорит, что 
у меня АТА 33. Почему?! 




В большинстве случаев та¬ 
кая проблема легко разреши¬ 
ма. Для начала стоит внима¬ 
тельно почитать руководство 
к материнской плате и выяс¬ 
нить, поддерживает ли она АТА66, Если 
нет, тогда придется либо покупать новую 
"мать", либо покупать отдельный кон¬ 
троллер, что немного дешевле. Если все 
же производители вашей материнской 
платы считают, что их детище понимает 
АТА66, тогда следующим шагом следует 
залезть непосредственно в ВЮ5 и про¬ 
верить настройки, касающиеся собст¬ 
венно ЮЕ-контролера. Не вдаваясь 
в подробности, лучше поставить там все 
на "аыіо" и "епаЫесГ, а дальше устрой¬ 
ства сами разберутся. После этого за¬ 
гружаетесь и смотрите, что на этот раз 
скажет ВІ05. Если, к несчастью, он сно¬ 
ва отказывается дружить с вашим винче¬ 
стером, упорно унижая его достоинство 
до размеров А1АЗЗ, тогда стоит обра¬ 
тить внимание на самого виновника тор¬ 
жества, т.е. на жесткий диск. Вниматель¬ 
но его осмотрите, прочтите все надписи 
на предмет установки джамперов, про¬ 
верьте сами джампера, чтобы они не 
стояли в положении типа "І_ітііесі сігіѵе 
сарасііу іо 2.1 ОЬ" и всего такого, а вы¬ 
ставляли нам гордого Мазіег. Если тут 
все в порядке, тогда остается последний 
шанс. Хотя, с другой стороны, это можно 
сделать в первую очередь. Проверьте, 
каким шлейфом соединен ваш винчес¬ 
тер с контроллером. Дело в том, что для 
подсоединения дисков АТА66/100 ис¬ 
пользуется специальный 80-жильный ка¬ 
бель. Увеличение скорости передачи ин¬ 
формации связано с изменением частот¬ 
ных характеристик сигналов и может со¬ 
провождаться наводками между сосед¬ 
ними проводниками. Во избежание по¬ 
мех и для сохранения целостности пере¬ 
даваемых данных имеющиеся в новом 
кабеле 40 сигнальных линий и линий зем- 












ли дополнительно перемежаются еще 
40 линиями земли. Поэтому, если вы ис¬ 
пользуете старый 40-жильный кабель, 
то имеет смысл поменять его на 80-жиль¬ 
ный. Если же и это не помогло, тогда иди¬ 
те и ругайтесь с продавцами материн¬ 
ской платы и винчестера. 


Я тут решил переписать 
БИОС, не внезапно 
вырубился свет, 
и все погибло. Можно ли 
как-то восстановить уби¬ 
тый биос? 


Не все еще потеряно, есть 
один универсальный способ 
восстановления ВЮ5, кото¬ 
рый, однако, требует немало¬ 
го везения и ловкости рук. 

1. Берем любую работающую мать, 
поддерживающую флэш (совершенно 
необязательно, чтоб она была на юм 
же чипсете, на который рассчитан ВЮ5, 
который мы хотим записать). Можно 
просто найти флэш или ПЗУ от матери, 
аналогичной той, флэш из которой мы 
будем переписывать, и временно поста¬ 
вить его (переставив, если нужно, джам¬ 
пер о типа флэша). Или, если есть про¬ 
грамматор, только он не умеет писать 
флэш, — найти ПЗУ подходящего разме¬ 
ра и записать его. 

2. Вынимаем флэш или ПЗУ из этой 
матери, обвязываем его с двух концов 
двумя кольцами нитки (чтоб можно было 
его легко извлечь) и неплотно втыкаем на- 
зод в панельку. 

3. Загружаемся в “ голый''' 005, выдер¬ 
гиваем за эти два кольца стоящий в мате¬ 
ри флэш или ПЗУ (все равно он нужен 
только |при загрузке), если нужно, пере¬ 
ставляем джампера типа флэша, и встав¬ 
ляем флэш, который нужно записать. 
Главное тут — никуда случайно не ткнуть 
пальцем и ничего не замкнуть. 

4. Запускаем программу записи, рас¬ 
считанную на мать, на которой пишем, 
ВІО$, с которым грузились, и флэш, кото¬ 
рый нужно записать (программа должна 
уметь переписывать флэш целиком — на¬ 
пример, из комплекта тг-Ьіоз или 
АЗІіЗ'овский рИазЬ). Пишем, выключаем 
питание, вынимаем готовый флэш, вставля¬ 
ем его обратно, молимся всем богам, ка¬ 
ких помним, и пытаемся загрузиться. Все. 

Применять такой способ можно толь¬ 
ко исходя из принципа "хуже все равно не 
будет". Если у вас есть хоть какой-то 
шанс исправить дело иначе, попробуйте 
сначала его. 


Реально ли сравнивать 
качество проигрывания 
компакт-дисков 
в СО-ПОМ и в 
музыкальном центре? 


Проигрывание звуковых 
дисков является побочной для 
СЭ-ГЮМ функцией и делает¬ 
ся обычно "по остаточному 
принципу" — простейший (ча¬ 
сто 12- или 14-разрядный) 
ЦАП (цифроаналоговый преобразова¬ 
тель) и несложный выходной усилитель. 
Массовые СЭ-КОМ значительно усту¬ 
пают стационарным проигрывателям 
Ні-Рі, отдельные модели приближаются 
к недорогим переносным проигрывате¬ 
лям. В любом случае, качество сигнала 
на выходе для наушников на передней 
панели хуже, чем на линейном выходе 
(задняя стенка) — за счет дополнитель¬ 
ных искажений при усилении. 

К тому же большинство массовых мо¬ 
делей СО-КОМ не производит никакой 
обработки цифрового сигнала, не уби¬ 
рает шумы и не сглаживает щелчки, кото¬ 
рые могут возникнуть при ошибочном 
чтении диска, в то время как звуковой 
проигрыватель считает это своей прямой 
обязанностью. 

Многие современные С0-1ЮМ име¬ 
ют на задней стенке дополнительный 
выход звука в цифровом формате 
(5/Р0ІЕ — $опу/РЬіІір5 ОідІІгоІ ІпіеіТасе 
Рогтаі — формат цифрового интерфей¬ 
са Зопу/РНіІірз), который можно под¬ 
ключить к студийной или бытовой аппа¬ 
ратуре, имеющей вход 5/Р01Р или 
АЕ5/ЕВУ, что позволяет воспроизво¬ 
дить звук с диска практически без иска¬ 
жений (некоторые искажения могут вно¬ 
ситься декодером СО-РОМ). Подклю¬ 
чайтесь и наслаждайтесь. 


Купил новый монитор, 
а через полчаса работы 
на экране появляются 
какие-то цветные пятна. 
Это что еще такое? 
Монитор НіІасЬі СМ615. 


Не волнуйтесь, это, скорее 
всего, не брак монитора и не 
усталость ваших глаз. Судя по 
марке монитора, он ЭЛТ, т.е. 
с электроннолучевой пушкой. 

В таких мониторах изображе¬ 
ние получается за счет того, что элек¬ 
тронный пуч пробегает по экрану и ри¬ 
сует на нем изображение. А электроны, 
как известно, частицы заряженные, при¬ 


чем, но это уже подробности, заряжены 
они отрицательно. Так вот, если кто по¬ 
мнит, в школе нос учили, что электроны, 
попав в магнитное поле, имеют тенден¬ 
цию к изменению траектории своего по¬ 
лета; попросту говоря, в магнитном по¬ 
ле электронный луч может искривляться. 
Понимаете, к чему я клоню? Если у вас , 
рядом с монитором лежит магнит, стоит ; 
магнитофон или не дай бог микроволно¬ 
вая печь, то вполне логично, что мони¬ 
тор может обидеться на такое соседст¬ 
во и сигналить вам об этом пятнами, 
причем по расположению пятен на мо¬ 
ниторе можно узнать направление, 
в котором следует искать злосчастный 
прибор. Найдя, переместите его на мак¬ 
симально возможное расстояние от мо¬ 
нитора. А с самими пятнами после этого 
можно разобраться с помощью опции 
"Оедаызз" в меню монитора, она специ¬ 
ально для этого и предназначена. 


Мой видеоадаптер и 
монитор поддерживают 
частоту обновления 
изображения вплоть до 
150Нх, стоит ли в дан¬ 
ном случае руководство* 
ваться принципом "чем 
больше — тем лучше"? 


Принцип "чем больше — 
тем лучше", прекрасно пока¬ 
зывающий себя при потребле¬ 
нии внутрь пива и получении 
зарплаты, в данном случае 
дает осечку, так как при увеличении час¬ 
тоты обновления изображения теряется 
резкость и четкость этого самого изоб¬ 
ражения, что особенно заметно при ото¬ 
бражении текста. Задача состоит в под¬ 
боре оптимальной частоты обновления 
изображения. Для справки: частота об¬ 
новления изображения (КеЬ-езН Каіе) по¬ 
казывает, сколько раз в секунду проис¬ 
ходит смена изображения на экране (как 
в телевизоре), и измеряется в Иг. Слиш¬ 
ком низкая частота обновления изобра¬ 
жения может отрицательно влиять на 
комфортность работы, в частности, из-за 
эффекта мерцания, — глаза быстро от 
этого устают. В общем случае, подбор 
частоты — дело сугубо личное и зависит 
от конкретного человека и уровня осве¬ 
щенности окружающей среды. Мини¬ 
мально необходимо 75Нг, оптимально — 
85Нг, однако некоторые люди видят мер¬ 
цание вплоть до ІООН 2 . Так что вам сто¬ 
ит поэкспериментировать и подобрать 
оптимальное для себя значение. ■ 
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ренции. В числе пострадавших, кроме ли¬ 
деров ряда стран (Япония, ЮАР, Палести¬ 
на), оказался и горячо любимый всеми на¬ 
ми Билл Гейтс. 


■«•гОіміі в 

оффлайн* 

5опу ІпіегасНѵе Епіегіаіптѳп* и ѴегапІ, 

разработчики популярного онлайнового 
ролевика ЕѵегОііезІ, провели грандиозную 
акцию 'ЕѵегОцѳ$1 Рап Раіге 2001', собрав 
более 1200 фанатов игры под одной кры¬ 
шей (по непроверенным данным, охране 
пришлось изымать у присутствующих фа¬ 
мильные двуручные мечи и доспехи). После 
непродолжительной официальной части 
люди получили возможность реально пооб¬ 
щаться с виртуальными друзьями/противни¬ 
ками. Жаль, что дело происходило в дале¬ 
кой Америке, — посмотреть на такую мас¬ 
штабную тусовку человеко-орко-гобл ино¬ 
эльфо в было бы крайне любопытно. 


Спам? 

Уплатит* 500$ 


Конгресс США принял на рассмотре¬ 
ние новый "антиспамерский" закон, при¬ 
званный наконец-то покончить с этим не¬ 
приятным явлением. Отправлять письма 
без указания обратного адреса решили 
запретить, а за массовые рассылки невос¬ 
требованной информации отныне положе¬ 
но платить штраф в размере 500$ за сооб¬ 
щение. Давно бы так... 


Вовины* игры 
■ браумро 


Компания МІсІТапдепГ, разработчик 
плагинов для \ѴіпАтр и ІпГегпеі Ехріогег, 
позволяющих играть в трехмерные игруш¬ 
ки, не отрываясь от окна программы, объя- 


ѵЫі -4М йѵ?ѵі 


Ір*иаж*р 
ди* хак*ра 


"У 




* іѵ* гИ* 


зараза смогла проникнуть на компьюте¬ 
ры более миллиона пользователей. Через 
некоторое время объявился и автор зло¬ 
вредной программы, 20-летний голландец. 
Придя в полицию с повинной, вышеозна¬ 
ченный гражданин заявил, что к созданию 
вируса его подтолкнула безграничная пре¬ 
данность звезде большого тенниса и жела¬ 
ние научить пользователей Интернета ос¬ 
торожности. Что интересно, вирус был со¬ 
здан автором не 'с нуля", о при помощи 
специального "конструктора". В случае 
признания вины "учителя* ждет до четырех 
лет тюремного заключения. 


Компания Ѵегабо, специализирующая¬ 
ся на разработке систем защиты информа¬ 
ции, выпустила в свет оригинальную игруш¬ 
ку, "симулирующую" работу системного 
администратора (скажу вам по секрету — 
это обычная аркада). Виртуально работая 
в огромной компании, вам придется бо¬ 
роться с хакерами, хулиганами, спамерами 
и ворами, пользуясь различными средства¬ 
ми безопасности (файерволы, снифферы 
и Т.П.), Всех заинтересовавшихся отправ¬ 
ляю к нашему компакту. 
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пролитныи араоо-израильскии 
конфликт продолжается и в киберпрост¬ 
ранстве. Каждый сайт, хоть как-то связан¬ 
ный с одной из сторон, может в любую ми- 


Напсгор выпл 
миллиард $ 

В ходе затянувшегося судеб¬ 
ного разбирательства между 
службой Ыарзіѳг и рядом 

звукозаписывающих компа- _ 

ний (напомню, что дело было нуту быть уничтожен соперниками — на 

заведено по поводу незаконно- данный момент уже было атаковано 25 

го распространения трЗ-музыки) "малсте- аробских и 90 израильских сайтов. Похо- 
ровцы* предложили "небольшую* комлем- же, в армиях будущего хакеры будут в це- 

сацию в виде миллиарда (!) долларов. Влол- не, а автомату Калашникова придет на 

не уместный вопрос о том, откуда же они смену миниатюрный Р0А... 
возьмут такие деньги, тут же отпадает — 
фирма планирует ввести абонентскую лпа і1 
ту за свои услуги в самое ближайшее вре¬ 
мя. Интересно, успеют ли они заработать 
эту сумму за пять лет, как обещали? 


НоуоУоц» Амиа! 

Сравнительно не¬ 
давно в Сети появи¬ 
лась очередная мо¬ 
дификация печально 
известного вируса 
ІІоѵеУоц, названная 
в честь российской 
теннисистки Анны 
Курниковой. Умело 
маскируясь под от¬ 
кровенные фотогра¬ 
фии знаменитости, 


Пеиьмеамші 

Руном 

Согласно исследованиям, проведенным 
группой топйогіпд.гц, большую часть насе¬ 
ления Рунета составляют молодые мужчи¬ 
ны с высшим образованием, имеющие 
сравнительно высокие доходы. Средний 
возраст наиболее активной части интер¬ 
нетчиков — от 28 до 32 лет. Примите, так 
сказать, к сведению. 

Гейтса обокрала 

В результате взлома компьютерной си¬ 
стемы безопасности Всемирного Экономи¬ 
ческого Форума хакеры получили доступ 
к личным данным (включая и номера креди¬ 
ток) всех крупных политиков и бизнесме¬ 
нов, когда-либо участвовавших в конфе- 
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іи мо дискового пространства. 

1 РОРЗ ящик 

5 А1 Іавев / РозгмагсЗегз (переадресаций) 


іии мо дискового пространства 
2 5 РОРЗ ящиков 

5 0 Аііавев / Рогѵ/агбегв (переад 
10 часов БіаІ-ІІР 
База данных РовОдгеЗОЬ, МуЗ<2Ь 
Лист рассылки 


, г.Москва, 3-й Самотечный 
737-3246 (многоканальный) 
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вило о своем новом проекте Ѵ/ог Оатез 
(онлайновая экшен/стратегия). Ничего из 
ряда вон выходящего, если бы не одно — 
с середины марта на их сайте ѵѵѵѵѵѵ.т/с/^ол- 
депі.сот начнется турнир по этой игре, по¬ 
бедители которого получат уйму призов — 
от плееров до компьютеров. Немного тре¬ 
нировки, и вожделенная техника ваша! 


ков. Впервые эта система проходит тести¬ 
рование в Лондоне — жителям каждого 
района города регулярно высылается ин¬ 
формация о жуликах, орудующих на их тер¬ 
ритории (приметы и т.п). По мнению Скот¬ 
ланд-Ярда, такая технология работает зна¬ 
чительно быстрее, чем объявления по теле¬ 
видению и в газетах... хотя вообще-то оно 
больше напоминает обычный спам. 


Украинские хакеры 
вскрыли" Аську 

Группа наших бывших соотечественни¬ 
ков выпустила комплект утилит ІСОТооІз, 
позволяющих творить с Асей все что угод¬ 
но (отправка сообщений от имени другого 
пользователя, получение чужой коррес¬ 
понденции, плюс еще пара "нелегальных" 
функций). Программа распространялась 
по коммерческой лицензии с сайта хаке¬ 
ров, что немедленно привлекло к себе вни¬ 
мание Атегіса ОпІ_іпѳ, владеющей ІСО 
(больше всего впечатлила официальная 
претензия АОІ — незаконное использова¬ 
ние торговой марки ІСО!). Сайт ІСОТооІз 
вместе со всеми зеркалами оказался за¬ 
крыт, компании, распространявшие за¬ 
претную игрушку эо доллары, были вынуж¬ 
дены прекратить продажи, но при должном 
упорстве приложение все еще можно оты¬ 
скать на просторах Сети. Мораль этой ис¬ 
тории такова — "дырок" в Аське предоста¬ 
точно, и для ведения серьезных перегово¬ 
ров ее лучше не использовать. 

За нами следят? 

Интересные данные выявили специали¬ 
сты американского общества по защите 
прав потребителей — согласно последним 
исследованиям, большая часть популярных 
сайтов регулярно собирает различные 
сведения о своих посетителях (в основном 
это касается информации о компьютерах 
пользователей и отслеживания их переме¬ 
щений по сайтам, что используется для 
оценки эффективности рекламы). По мне¬ 
нию американцев, нарушение неприкос¬ 
новенности частной жизни налицо, оста¬ 
лось только принять соответствующий за¬ 
кон в парламенте. 


Видео 

по модему реально? 


Программами для видеоконференций, 
видеочатами и даже онлайновыми теле¬ 
компаниями сейчас уже никого не уди¬ 
вишь — появляются они регулярно, хоть 
и не пользуются особой популярностью 
(страшно далеки они от народа — даже 
в развитых странах большинство населе¬ 
ния пользуется медленной модемной свя¬ 
зью). Впрочем, ситуация может в корне из¬ 
мениться — английская фирма РогЬібсІеп 
ТесЬпоІодіез сумела создать новый стан¬ 
дарт сжатия данных, обеспечивающий при¬ 
емлемое качество при малой нагрузке на 
линии. Для просмотра не слишком насы¬ 
щенных действием роликов с частотой 25 
кадров в секунду вполне достаточно моде¬ 
ма на 56К (сомневающиеся могут заглянуть 
на сайт ѵѵѵиѵ. ІогЬісІдег).со.і)к/ѵідѳо5/). Ка¬ 
чество изображения производит двоякое 
впечатление — картинка выходит довольно 
размазанная (похоже на рисунок акваре¬ 
лью), хотя разрешение и цветовая гамма 
вполне на уровне. 


Интернетчик — 
это диагноз! 

Американские психотерапевты приня¬ 
лись за борьбу с Интернет-зависимостью, 
которая теперь вроде как официально при¬ 
знана заболеванием. Стоят такие услуги 
недешево, но самое характерное, что све- 
жесформированные клиники будут рабо¬ 
тать с пациентами в онлайне (напоминает 
лечение алкоголика в баре за рюмочкой 
чего-нибудь горячительного). 


Мыльная*' полиция 


Уголовный розыск Великобритании от¬ 
ныне будет пользоваться электронной поч¬ 
той для отлова особо опасных преступни- 


Выпить 

перед камерой 


В лондонских пабах с недавнего време¬ 
ни стали появляться Интернет-камеры, 
оперативно передающие в Сеть обстанов¬ 
ку в заведениях. Любой местный житель те¬ 
перь сможет перед отправкой в пивную по¬ 
смотреть, что сегодня подают, и проверить 
помещение на факт наличия знакомых. 
Подвыпившие посетители пользуются ко- 
мерами для передачи приветов родствен¬ 
никам (или, что более актуально, для объ¬ 
яснения причин своей задержки супругом). 

Семейный дуэт Р$ 


Американская полиция арестовала 
двух местных жителей — отца и сына, за¬ 
нимающихся мошенничеством в онлайно¬ 
вых магазинах. Ушлые родственнички иг¬ 
рали на дефиците консолей РІауЗіюНоп 2 
в стране, выставляя на продажу несущест¬ 
вующие приставки и получая но подстав¬ 
ные счета неплохие деньги с доверчивых 
"приставочников". После перевода круг¬ 
лых сумм "продавцы" исчезали, успев к мо¬ 
менту задержания обогатиться на 
100.000$. Теперь семейному дуэту грозит 
до пяти лет тюрьмы. ■ 

ш-рп 
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Ргшіисі [}#«і№доіпй(№п - 41 кЬрт 




В результате сбоя в работе сервера, 
обслуживающего сайт организации Ііпііесі 
Аігііпез, все желающие смогли целый час 
заказывать билеты на авиарейсы компа¬ 
нии по бросовым ценам (25$ — это сущие 
копейки для международного перелета). 
Всего было приобретено 143 билета (кое- 
кто умудрился нахватать штук по 10 ра¬ 
зом). Руководство организации решило 
"халяву" не отменять, сделав клиентом ма¬ 
ленький подарок. Почаще бы такие баги.., 
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мать. Многие компании разрешают рабо¬ 
тать с почтой лишь из браузера, игнорируя 
ваши любимые почтовые клиенты. Другие 
сервера периодически оказываются пере- 
принять/отправить почту сгано- 


полнены, и 
вится нелегким делом. У некоторых наблю 
даются и другие проблемы — периодичес 
кие закрытия ящиков "но профилактику" 
несовершенная защищенность (совершен 
мая незащищенность) 


хулиганов 

и многое другое. В этом обзоре я поста 
рался собрать и оценить несколько намбо 
лее качественных (и популярных) русско 
язычных служб. Вам будет из че о выбрать 


айвйойп 


Ваш адрес: выФтоІІ.ги 
Объем ящика: 2Мб (сейчас обсуждает¬ 
ся вопрос об увеличении объема) 

Почтовые протоколы: РОРЗ, 5МТР, ІМАР4 
Дополнительно: ѵѵеЬ-интерфейс (возмож¬ 
ность работы с почтой прямо из браузера), 
наличие некоторых "продвинутых" функций. 


| В предыдущих номерах журнала мы с вами разбирали преимущества/недостатки поч¬ 

товых клиентов. Однако даже от лучшей почтовой программы будет мало проку, если не 
обзавестись приличным почтовым ящиком, в который посыплется вся ваша корреспонден¬ 
ция. Данная статья посвящена обзору наиболее популярных серверов, совершенно без¬ 
возмездно предоставляющих почтовый} адрес(а) и (не)много места под хранение ваших 
писем. Даже если у вас уже есть ящик, советую ознакомиться с этим материалом — воз¬ 
можно, вам еще придется его сменить или просто обзавестись дополнительным. Можно, 




ИНОГО -йУПДТь 


Эта служба является одной из старей¬ 
ших и наиболее популярных в Рунете, Заре¬ 
гистрировавшись на гпаіі.ги, вы получаете 
относительно вместительный почтовый 
ящик, пользоваться которым можно кок из 
браузера, так и с помощью вашего люби¬ 
мого почтового клиента. Из экзотичных ва¬ 
риантов можно упомянуть доступ к сайту че¬ 
рез мобильник, поддерживающий ѴѴАР 
протокол, и даже посредством... обычного 
телефона (вообще без доступа а Интернет)! 

Данная служба облодает широким на¬ 
бором дополнительных сервисов: автоот¬ 
ветчик, сборщик почты с других серверов, 
фильтры для работы с принятыми сообще¬ 
ниями, адресная книга, отправка поздра¬ 
вительных открыток и многое другое (прав¬ 
да, большинство этих "наворотов" доступ¬ 
ны только через ^ѵеЬ-интерфейс). 

Не обошлось и без недостатков. Так, 
иногда ваш ящик может оказаться недосту¬ 
пен (такое случается часто — раз-два в ме¬ 
сяц на непродолжительное время). Все по¬ 
добные неисправности быстро исправля¬ 
ются оперативно действующей группой 
поддержки, однако — это еще не все. Не¬ 
редко бывает так, что письма, отправляе¬ 
мые на ящик ишФтаіІ.гѵ , просто не доби- 


дет недостаточно. Почему? Существуют как минимум две веские причины, Во-первых, 
если вы подписаны на массу всевозможных рассылок, в день вы получаете довольно 
впечатляющие объемы корреспонденции, которая, при наличии только одного ящика, 
будет попросту "лететь в одну кучу". В случае проблем со временем/настроением, ког¬ 
да разбираться со всей почтой желания нет, с первого взгляда определить, что надо 
читать прямо сейчас (важное письмо вам лично), о что может подождать до лучших вре¬ 
мен {к примеру, рассылка анекдотов), довольно затруднительно. Во-вторых, для разных 
целей лучше использовать разные адреса — согласитесь, что емейл типа 
Кеѵ/ІНаХогФриркіп.пѳ} выглядит как-то не очень солидно и не слишком подходит для 
переписки с будущим работодателем или для других официальных мероприятий. Вооб- 
ще, в соответствии с деловым стилем, почтовый адрес должен включать в себя ваши 
имя и фамилию (обычно — сокращенно, например, урѵркіпФтаі[.пА. 

I Іоэтому я рекомендую завести как минимум три почтовых ящика Один — для получе¬ 
ния рассылок новостей, второй — для общения с друзьями/знакомыми, а третий — для де¬ 
ловой/официальной переписки. В особых случаях можно расширить этот список (напри¬ 
мер, я одновременно использую 7-8 адресов). Кроме того, если вы собираетесь разместить 
на каком-либо сервере объявление о продаже/покупке, знакомстве и т.п., лучше обзаве¬ 
дитесь еще одним, временным, ящичком (иначе можно утонуть в мутном потоке спама). 


Сколько почтовых ящиков заводить 
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роются до адресата и возвращаются на¬ 
зад. Иногда это повторяется в течение не¬ 
скольких дней подряд. В редакцию прихо¬ 
дит масса писем, на многие мы отвечаем. 
И единственная служба, которая у нас до 
последнего времени ассоциировалась со 
словом "геморрой*, это таіІ.щ. Но спра¬ 
ведливости ради скажем, что последние 
месяца два подобных проблем не возника¬ 
ло, так что, возможно, это уже в прошлом 
и теперь все нормально, 
мгитг.смдг.яѵ 

Ваш адрес вы@сЬЫ.ги, вы@росНіа.огд, 
выФеѵго.гѵ 

Объем ящика: 1 ОМб {+ 10М6 под веб- 
страничку) 

Почтовые протоколы: РОРЗ, 5МТР, ІМАР4 

Дополнительно: ѵ/еЬ- интерфейс, пре¬ 
доставляют место под веб-страницу 
{сЬаі.гѵ/~вы, вы.сЬаі.ги и т.п.), дают бес¬ 
платную гостевую книгу и форум, также 
имеются некоторые добавочные функции. 
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Еще один "старичок'. По информации 
на сайте, этот сервер является самым попу¬ 
лярным в Рунете (надо сказать, что на 
таіі.гѵ утверждают то же самое, только 
применительно к своей службе}. После не¬ 
продолжительной процедуры регистрации 
каждый пользователь получает десятимега¬ 
байтный почтовый ящик (причем с тремя 
разными адресами), работать с которым 
можно по рорЗ- (почтовые программы-кли¬ 
енты} или ѵѵеЬ-интерфейсу (через браузер). 
\ѴеЬ- интерфейс достаточно удобен и рас¬ 
полагает такими функциями, как фильтра¬ 
ция почты, возможность автоматически от¬ 
вечать на некоторые письма и даже 'от¬ 
правка в будущее* (вы указываете точную 
дату и время отправки сообщения, и в нуж- 
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ный час оно уйдет к адресату самостоя¬ 
тельно). Так что теперь можно смело гро¬ 
бить банки, в качестве алиби показывая 
переписку со своими знакомыми... 

Дополнительно вам предоставят место 
под веб-страничку, что заслуживает от¬ 
дельного разговора. Благодаря наличию 
специального "Конструктора' слепить про¬ 
стенький "хоумпейдж' сможет даже нови¬ 
чок. Людям же, знакомым с веб-дизайном 
не понаслышке, наверняка пригодится воз¬ 
можность совершенно бесплатно 'прикру- 
іиіь* к своей странице гостевую книгу или 
форум, а удобный файл-менеджер, умею¬ 
щий работать с гір-архивами, позволяет 
существенно сэкономить время загрузки 
сайта на сервер. Все пользователи сЬаІ.ги 
могут общаться в онлайновом режиме 
(крупнейший российский чат-сервер, как- 
никак) или открывать свои собственные ка¬ 
налы — приватные комнаты для общения 
в узком кругу. Есть и другие интересные 
возможности. 

Вообще, тѵѵѵ. сЬаІгѵ в последнее вре¬ 
мя претерпевает значительные изменения, 
становясь лучше и лучше с каждым днем 
(а ведь недавно из-за постоянных проблем 
на сервере даже проверить почту было 
весьма затрудни!ельно). 


Ваші адрес: вы@ЬоіЬох.гі), 

вы@росЫаті.п ), вы@рі$ет.пе1, вы@таіІ- 
ги.сот, вы @таіі.кгоѵаіка.гѵ, вы@гЬстаіІ.ги 
Обьѳмя цикл: 20М6 (+ 20Мб для странички) 
Почтовые протоколы: РОРЗ, 5МТР, ІМАР4 
Дополнительно: ѵѵеЬ-интерфейс, пре¬ 
доставляют место под веб-страничку 
(. вы.ЬоіЬох.гѵ и т.п.), имеются некоторые 
другие функции. 

Новый и перспективный сервис, предо¬ 
ставляющий бесплатный почтовый адрес 
и место для странички. Основные преиму¬ 
щества перед 'коллегами' — солидный 
размер ящика и богатейший выбор воз¬ 
можных адресов. Если на том же таіі.гѵ 
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многие пользователи заводят себе ящики 
вроде ѵазуа 1387@таі1.ги [ѵа5уа@таііги, 
ѵа$уа2000@таі1.гѵ и прочие простые для 
запоминания адреса чаще всего оказыва¬ 
ются заняты), то здесь у вас действительно 
будет из чего выбрать. 

Набор функций весьма велик — здесь 
есть и фильтры для сортировки входящей 
корреспонденции, и функция переадре¬ 
сации приходящих сообщений, и воз¬ 
можность работы в специальном безо¬ 
пасном режиме. Отдельно отметим 
крайне полезный словарь-переводчик 
(как англо-русский, так и русско-англий¬ 
ский), а также встроенные средства про¬ 
верки орфографии на двух языках — рус¬ 
ском и английском. 

В целом, несмотря на кое-какие техни¬ 
ческие проблемы, сервер производит хо¬ 
рошее впечатление. Так что если вы еще не 
успели обзавестись халявным почтовым 
ящиком, обратите внимание на НоіЬох.гѵ. 


Ваш адрес; вы@пеѵ/таіі.ги, вы@Ьоі- 
таіігѵ, вы@підЬітаіі.гѵ, вы@пт.гѵ 

Объем ящика: 16Мб (+ І 6Мб под веб-страничку) 
Почтовые протоколы; РОРЗ, 5МТР, ІМАР4 
Дополнительно; ѵѵеЬ-интерфейс, пре¬ 
доставляют место для веб-странички 

{вы.петпаіігѵ, вы.пт.ги, вы.НоітаіІ.гѵ 
и вы.підНітаіІ.ги), чат и форум 



Еще один новый проект с рядом сущест¬ 
венных отличий от конкурентов. Во-первых, 
поспе регистрации вам предоставят не один, 
а сразу три адреса электронной почты, что 
является очень удобным нововведением — 
ведь теперь для этого не надо лишний раз ре¬ 
гистрироваться. Стоит отметить и тот факт, 
что эти адреса не привязаны к указанному 
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ѴѴеЬ-интерфейс 
или почтовый клиент? 


івые 


Как ясно из обзора, практически все ^умп ИЕ ..ѵ 
серверы предлагают своим пользователям два вари 
работы со своим почтовым ящиком посредством почтово¬ 
го клиента (ОіЖоок Ехргезз, ТЬѳ Всгі! и другие) или через 
ѵѵеЬ -интерфейс (прямо из браузера). У каждого из них име¬ 
ются свои недостатки и преимущества. ѴѴеЬ-интерфейс, как 
правило, имеет кучу всяких "наворотов" (сортировка почты, 
автоответчик, гостевая книга) и является бопее простым 
в использовании, зато почтовые клиенты являются более 
универсальными (не зависят от конкретного сервера) 
и функциональными. Другое дело, что не каждый пользова¬ 
тель знает обо всех этих функциях, а та же фильтрация вхо¬ 
дящих сообщений может быть запрятана глубоко в меню. 
На мой взгляд, почтовые программы более удобны, если вы 
постоянно пользуетесь электронной почтой (особенно если 
у вас куча адресов на разных серверах и вы храните архи- | 
вы корреспонденции на жестком диске), а \ѵеЬ-интерфейс ; 
пригодится в первую очередь новичкам {или тем; кто ртправ- 
ляет/получает одно-два письма в месяц); Возможность пррС 
верить свой ящик из окна браузера может пригодиться, ког¬ 
да у вас под рукой нет любимой программы (на [работе, 
в школе или в гостях), а почту глянуть над® 


Муки выбора 

В эюй статье я постарался описать только наиболее полезные 
и популярные почтовые сервера, и какой из них предпочесть — вы- 


вами логину. В целях безопасности логин можно выбрать посложнее, 
типа а2$34с№т2, а почтовые адреса сделать легко запоминающими¬ 
ся (ѵа 5 уа@пт.ги и т.п.}. Теперь взломать ваш ящик будет непросто — 
ведь раньше ваш логин легко определялся по адресу почтового ящи¬ 
ка (понятно, что логин пользователя с одресом ѵазуаФтаіІ.аі — 
ѵазуа). Во-вторых, все три ящика удобно просматриваются прямо из 
окна браузера, что позволяет обходиться без всяких почтовых про¬ 
грамм (это удобно, когда вы находитесь вне дома, а почту проверить 
надо). В-третьих, любой из адресов можно использовать для переад¬ 
ресации (то есть отправленная но него корреспонденция автомати¬ 
чески переправится на другой адрес). Это удобно, когда вы не хоти¬ 
те показывать свой истинный адрес (например, для защиты от спама). 
В-четвертых, вы сможете в любой момент поменять свой почтовый ад¬ 
рес, не повторяя достаточно долгие регистрационные процедуры. И, 
наконец, 'все-таки три — это лучше, чем один' (с) сайт "Новой почты'. 

Рассказ об этом сервере будет неполным, если не упомянуть 
возможность бесплатного хостинга (предоставление места под 
вашу веб-страничку). Странички тоже может быть три. Пользова¬ 
телям сервиса доступны широчайшие возможности создания 
и усовершенствования сайтов — вы можете добавить на странич¬ 
ку свой собственный чат, форум, гостевую книгу или даже ориги¬ 
нальную ленту новостей. Другим полезным нововведением являет¬ 
ся система 'Мои Файлы' (с ее помощью можно легко копировать, 
удалять, просмаіриваіь и редактировать файлы прямо на серве¬ 
ре, не загружая их па свой винчестер). 

Подводя итоги, эту почтовую службу можно смело назвать од¬ 
ной из самых перспективных - такого количества полезных функ¬ 
ций нет ни у кого из конкурентов. 


Многопользовательские онлайновые ролевые игры 
(ММОКС) в последнее время приобретают все большую попу¬ 
лярность. Впрочем, популярность эта грозит пройти мимо боль¬ 
шинства российских геймеров. Шігпа Опііпе, Еѵегрыезі 
и АзЬегоп'э СаІІ, безусловно, хороши, но стоимость оригиналь¬ 
ной коробочки плюс ежемесячные взносы могут поставить в ту¬ 
пик даже самых заядлых поклонников сетевых развлечений. В та¬ 
ких условиях наше внимание не может не остановиться на раз¬ 
личных бесплатных проектах, об одном из которых — 
Кипезсаре — и пойдет речь в нашем сегодняшнем рассказе. 
Ркпезсаре создана английской компанией .кэдех Сатез, специ¬ 
ализирующейся но разработке браузерных |аѵа-игрушек, и бы¬ 
ла выпущена в свет совсем недавно. Игра только начинает 
'вставать на ноги", усовершенствования происходят чуть ли не 
каждый день (раз в неделю — в обязательном порядке). Круг фа¬ 
натов еще тоже не сформировался, но количество народу, игра¬ 
ющее в Кцпезсаре, уже сейчас впечатляет. Окончательные вы¬ 
воды делать еще рано, но, похоже, данная игра — одна из самых 
перспективных бесплатных онлайновых ролевиков, существую¬ 
щих на сегодняшний день в Сети. 
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бирать вам. '.ели же этих предложений будет недостаточно, по¬ 
пробуйте посмотреть и другие аналогичные службы, например, 
ѵ/ѵ/ѵ/.&ѳетаіі.ги , ѵѵѵѵѵк./пЬохш Могу лишь сказать, что любой из 
вышеописанных сайтов в целом стоит того, чтобы на нем зарегис¬ 
трироваться, так чго вперед, за новым ящиком! Ш 


Классы 


Для того чтобы вы могли начать играть с максимальным комфортом, мы приведем 
некоторую полезную информацию. 

В Купезсарѳ еущеелвует шіь классов игроков, каждый из которых обладает оп¬ 
ределенными характерно иками 

Маггіог (воин) - ^3 бонус к атаке, сипе н нападению, 12 Нр; стартовые предме¬ 
ты — Вгопіе 5Ьог1 ѣчюгб (короткий бронзовый меч), ѴѴообеп ЗЬЙсІ (деревянный *дит 
+4 к защите) 

\ЛЛ 2 агсІ (маг) +7 бонус к светлой магии; 10 Нр; стартовые предметы — $!ай (по¬ 
сох +6 к маши), ВІае \Ѵііагс1 На! {шляпа +4 к маши) 

АсІувпНяет (искатель приключений) +2 бонус к атаке, силе и нападению, -*-2 
к исследованию территории, +2 ко всем видом магии 1 I Нр; а ар юные предметы 
Вгопзге Ахѳ (бронзовый топор), Тіп^егЬох (огниво для разведения костра), іид (кувшин), 
Ро! (кастрюля). Последние три предмета будут полезны для приготовления пищи, 

Ыѳсгатагкег (некромант) Н *7 бонус к черной магии, 10 Нр; стартовые предме¬ 
ты - 5!аК {посох +6 к мог ни), ВІаск^шэгсІ На! (шляпа +3 к магии), 

Калдег (рейнджер) - * 6 х исследованию территории, І 2 Нр; стартовые предме¬ 
ты — 5ЬогіЬо\м (арбалет) и 10 стрел (Аггоѵ/5ф 

Но мой взгляд, оптимальным для новичка вариантом будет игра за воина (луч¬ 
шие боевые характеристики} или за рейнджера Прочие классы требуют некого- 
рых представлений об окружающем мире и лучше подойдут более опытным игро¬ 
кам (к тому же некоторые магические и 'рейиджерские' скшілы в настоящее вре¬ 
мя недоступны). 
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О сюжете, полигонах и спрантах 

Действие игры происходит в фэнтезийном средневековом ко¬ 
ролевстве, на которое последнее время обрушиваются самые 
различные напасти. По лесам бродят злобные гоблины, в пустыне 
обитают демоны, а в городах притаились разбойничьи банды. Тут 
приходим мы, и... Далее все зависит оі вас — выбор квестов велик, 
да и к тому же их выполнение не является обязательным. Можно 
вообще заняться исключительно мирной деятельностью — добы¬ 
вать руду, производить оружие и доспехи, готовить пищу или тор¬ 
говать с другими людьми. Игровой мир не очень велик (по сравне- 
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ИГРОМАНИЯ 


ВРЯВНЗ 


гими игроками. Надо сказать, что разра¬ 
ботчики оригинально подошли к проблеме 
РІауег КіІІег'ов: теперь достаточно лишь за¬ 
действовать соответствующую опцию, 
и причинить вред вам смогут только монст¬ 
ры. На первых порах лучше играть "мир¬ 
ным" персонажем, иначе ваш путь грозит 
оборвоться в самой первой локации, где 
тусуются кучки злобных РК, нападающих 
без видимой причины и предупреждения. 

Все появившиеся на свет игроки оказыва¬ 
ются в местечке под названием ЫппЬпбде, 
где и начинаются наши приключения. Пер¬ 
вым делом желательно поговорить с трене¬ 
ром (он стоит буквально в двух шагах от мес- 
рождения"), знакомящим нович¬ 
ков с основными правилами игры и терпели¬ 
во отвечающим даже на самые глупые во¬ 
просы. Неподалеку находится храм, священ¬ 
ник которого с удовольствием озадачит вас 
тормоза проявлялись лишь несложным квестом; еще одно задание мож- 

! были критичными для но получить у повара, проживающего 

в графском замке. Побродив по окрестнос¬ 
тям и освоив несложное управление, есть 
смысл податься в город Ѵаггоск, где и проис¬ 
ходит большинство событий игры. Не стес¬ 
няйтесь разговаривать со всеми встречаю- 
это щимися на пути ЫРС — помните, что это не 
только ценное мясо (обычных прохожих мож¬ 
но безнаказанно уничтожать с целью трени¬ 
ровки боевых навыков), но и источник инте¬ 
ресных новостей и квестов. 


выглядит вдвойне привлекательно. 

Что же касается низкой детализации 
картинки — поверьте, в разгаре боя вам 
будет не до поиска пикселей на спрайтах, 
к тому же все визуальные изыски (свойст¬ 
венные большинству платных проектов) не 
самым лучшим образом сказываются на 
качестве соединения. Надо помянуть доб¬ 
рым словом программистов, сумевших от¬ 
лично оптимизировать игру под модемное 
соединение. Даже если ваша АТС начнет 
выделывать всякие неприличные штучки, 
не желая работать должным образом, ка¬ 
чество коннекта останется на приемлемом 
уровне за счет снижения Ірз до 10-15 (все- 
таки не в ЗО-шутер играем, и количество та вашего 
кадров в секунду здесь не так уж и важно). 

Игра выдержала испытание на жутком кон- 
некте 14400 (который постоянно падал до 
2-3 тысяч, что отслеживалось специальной 
программой) 
изредка и 

геймплея даже в разгар битвы. 

Интерфейс, неизлечимый "геморрой’ 
многих ролевиков, здесь максимально упро¬ 
щен — все действия выполняются с помощью 
одного-двух кликов мышки. Единственное, 
что вызывает некоторое раздражение 
кое-какие неудобства, связанные со стрем¬ 
лением к такому упрощению (впрочем, через 
часок-другой все встанет на свои места). 


Для того чтобы вой было проще ориентировать 
ся в предназначен ии доступных в игре предметов, 
предлагаю ознакомиться с их краткими характерис¬ 
тиками и классификацией 

Всеоружие подразделяется на несколько клоссов. 

Зѵкогбь [мечи) — имеют средние показа гел и си- 
лы/ючности (РаддегБ, 5Когі Зѵѵогсіз, Зсітйогь, Іопд 
$м/оіб$, 2 НапбесІ $мюгб). 

Ахе$ (топоры) — высокая сило удара, но низкая 
точность (НаІсЬеі, ВаІТІе Ахе). 

Мосез (полицы) — высокая точность, но низкоя 
сипа. 

Воѵ /5 (луки и арбалеты) — позволяют атаковать 
на расстоянии, что особо полезно в групповых схват¬ 
ках (51тогі Воѵт, 1_опд Воѵѵ, СгоззЬомф 

$ТаЙ (посохи) — обязательные атрибуты магов, 
повышающие их скиллы и применяемые для дистанци¬ 
онных атак (5(аН, 5іай оі Аіг, 5іо(( о! ѴѴаГег, $Тай о{ 
ЕагіЬ, 5(иН о? Ріге). 

Доспехи тоже подразделяются на группы в зави¬ 
симости от защищаемых ими частей тела: Несиі (голо¬ 
ва), Тогзо (туловище), НапсІі (руки), Іѳдз (ноги) 
и 5 Ьіѳісі« (щиты). 

Прочие предметы тоже можно классифициро¬ 
вать по своей функции. 

Роо4 (еда) — мясо (МеаІ), пиво (Веег), хлеб 
(ВгеосЦ — служит для восполнения запасов здоровья. 

Гооіз (инструменты) — спужот для вспомогатель¬ 
ных функций (огниво для разведения костра и т п), 

Остальные предметы служат материалами для 
изготовления каких-либо других вещей Юге и т.п.). 




нию с некоторыми другими представителя¬ 
ми жанра), но зато красив и разнообра¬ 
зен. К тому же, небольшие размеры терри¬ 
тории идеально подходят для текущего ко¬ 
личества игроков (в среднем на сервере 
одновременно находится около ста чело¬ 
век), так что томиться в одиночестве вам не 
придется. В дальнейшем мир Кцпезсаре бу¬ 
дет развиваться и, разумеется, расти. 
Не исключено, что годика эдак через пол- 
торс перед нами предстанет красавица иг¬ 
ра с игровыми пространствами, сравнимы¬ 
ми по площади с миром ІІІІіта Опііпе. 

Внешне действие напоминает Шіта 
Опііпе или ОіаЫо (та же изометрическая 
проекция плюс привычный "мышиный" ин¬ 
терфейс), только выполненные в трехмер¬ 
ной графике. Камера свободно двигается 
во всех направлениях (хотя прибли¬ 
жать/удалять нельзя), позволяя нормально 
ориентироваться как в предельно застро¬ 
енных поселениях, так и в тесных подземе¬ 
льях Музыки и звука нет, но — никто не ме¬ 
шает вам запустить ѴѴіпашр и поставить 
что-нибудь соответствующее ситуации. 

Оформление игры могло бы называться 
революционным пару лет назад. Сейчас — 
устарело и восторгов ни на грош не вызыва¬ 
ет. Однако — к счастью, остается играбель- 
ность. Да и про бесплатность проекта не 
стоит забывать. А еще — нам неизвестно ни 
одного другого онлайнового проекта, кото¬ 
рый бы совмещал в себе полигонную начин¬ 
ку и изометрическую проекцию. Возможно¬ 
сти подобного "коктейля" действительно 
безграничны. А если учесть, что большинст¬ 
во геймеров до сих пор предпочитают изо¬ 
метрию виду от первого лица, то Рипезсаре 


Этот странный, 
загадочный мир... 

Итак, вы решили влиться в онлайновое 
сообщество. Введя в адресной строке бра¬ 
узера заветные буквы ѵѵѵѵуѵ. (адех.сот 
/тпедате.НітІ, вы попадете на страничку, 
где будут происходить ноши приключения. 
Запаситесь кофе (особенно если ваша те¬ 
лефонная линия оставляет желать лучше¬ 
го) — первоначальная загрузка движка 
длится долговато (впоследствии такого бе¬ 
зобразия не повторится, если вы настрои¬ 
те свой Ехріогег на буферизацию данных 
на диске — ставьте сразу мегабайт 1 ( Ю). 
Никакого клиента скачивать не придется — 
игра на все 100 процентов грузится с сер¬ 
вера. Далее необходимо сгенерировать 
нового персонажа, выбрать его внешность 
и класс (воин, маг, некромант, искатель 
приключений или рейнджер), Тут же указы¬ 
вается и отношение героя к схваткам с дру- 


Общение с компьютерными персонажа¬ 
ми происходит путем выбора одного из не¬ 
скольких доступных вариантов, благодаря 
чему некоторые проблемы можно решить 
разными путями. Большинство заданий 
вполне стандартны — убить неугодного пер¬ 
сонажа или монстра, принести какой-ни¬ 
будь предмет, поговорить с нужным челове¬ 
ком. Но иногда попадаются и оригинальные 
задачки. Не ленитесь записывать всю важ¬ 
ную информацию — в игре отсутствует такая 
полезная штуковина, как Оітзі Іод (прото¬ 
колирование диалогов ведется, но вы може¬ 
те посмотреть только самые последние из 
них), а полагаться на свою память не всегда 
удобно (вообще же, в ближайшее время 
разработчики обещают исправить ситуа¬ 
цию и вставить в игру "квест-протокол"). Ес¬ 
ли вы намертво застряли при выполнении 
очередного задания, не расстраивайтесь — 
по игре бродят толпы опытных игроков. 


ѵѵѵг#.гѵпѳ5сарѳсот/гипесіі5еѵ$5.рІ?25772 — 
официальный форум игры (новые сообщения здесь 
появляются чуть ли не ежесекундно} 

ѵѵѵѵчѵ. йр. И/гѵпе$саре/ — фанатекоя страничка 
содержащая кучу полезной информации, в том числе 
атлас игровою миро и бестиорий (описание встреча¬ 
ющиеся в игре монстров} 

ЬНр://Ііі 13,5рЬозНпд.сот/ЕЫТЕ& Ьіт — еще один не¬ 
офи циолъный сайт с некоторыми полезными советами 


Оружие и предметы 
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Королю сейчас не до нас, 
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ИГРОМАНИЯ 




и кто-нибудь из них наверняка сможет по- стичь небывалых успехов в поварской не¬ 
мочь. Самая распространенная на данный уке — кастрюлю в руки, и вперед. Надо 

момент услуга — это наем проводника (не- признаться, что так оно куда логичнее — 

которые локации не гак просто найти в пер- ведь теперь не прокатит вариант, когда 

вый раз, а за N монет вое туда с удовольст- опыт, полученный за расчленение врагов 

вием отведут знающие товарищи). Ну а тор- огромным топором, тратился на повыше- 

говля квестовыми предметами (ключи от под- ние магических умений, а то и вовсе на 

земелий, предметы, которые нужно принес- обаяние/интеллект (бывало и наоборот — 

ти заказчику) — вообще обычное дело. после удачного разговора повышаешь 

свои воинские навыки). Набор доступных 
!лЙ екиллов велик и включает в себя как бое- 

$ Я вые/магические, ток и чисто "бытовые" 

■•с. С - г > ‘ б! юсобности (разведение костров, добы- 

гуу) / чо руды, приготовление пищи и т.п.|. 


Маек (атака) 


влияет на шанс нанести в рогу 
повреждения (также зависит от того, какое оружие 
вы используете). 

□е^епзе (защита) — вероятность избежания 
удара (не влияет на получаемый урон). 

ЗітепдНі (сило) — влияет ио максимальный раз¬ 
мер повреждений, производимых вашим оружием 
(зависит его типа)* 

Нйз (здоровье) — без комментариев, Здоровье 
можно восполнить, 'проглотив' что-либо съедоб¬ 
ное. Максимум Нр дает хлеб (ВгеосІ) — +Б. 

Копдесі (дистанционная атака} — ваш шанс ата¬ 
ковать противника на расстоянии (арбалеты,-маги¬ 
ческие снаряды,..} 

Іпйцепсе (влиятельность) — от этого умения за¬ 
висят цены но товары в магазинах города (чем боль¬ 
ше квестов вы выполните, тем дешевле вы сможете 
покупать все необходимое). 

боогі Мадіс, ЕѵіІ Модіс (светлая и темная ма¬ 
гия) - влияет на ш, какие заклинания вам становят¬ 
ся доступны, и на успех произносимого вами спел- 
по. Другим источником заклинаний являются руны 
(Кипез), которые можно найти в лесах вокруг города 
или приобрести в магическом магазине (располо¬ 
жен в северном районе). 

Соокіпд (приготовление пищи) — ваш шанс нор¬ 
мально приготовить пищу (мясо, хлеб), не испортив 
ее. Оптимальное место для кулинарных изысками* - 
кухня замка ЦітЬгісіде (неподалеку от него и 'появля¬ 
ются на сеет' новые игроки). Для доступа на кухню 
нужно выполнить поручение местного повара (ничего 
сложного — надо лишь принести кое-какие продукты) 

Ѵ/оосІсцНтд (рубка дерева) — способность ру¬ 
бить деревья, для чего вам понадобится гонор (Ахе). 
Смысл рубки — обеспечение себя дровами (разве¬ 
дение костра для приготовления пищи). 

Вгетокіпд (разведение костра} - шанс нор¬ 
мально роэжечь костер (требуется огниво — 
ПпсіѳгЬох и дрова — Іода). 

Зтйіпд (ковка) — одно из наиболее полезных 
умений с коммерческой точки зрения (требуется мо¬ 
лот — Наштег) Позволяет создавать ш руды всяче¬ 
ские предметы — броню, оружие и т,а [потом их 
можно носить самому или продавать). Чем больше 
уровень развития скилла, тем более ценные вещи 

Ѵѵ Щ ~; . іи ■ - р 

вы сможете производить 

Міпігтд (добыча руды) позволяет добывать ру* 
ду из специальных камней (проверить породу мож¬ 
но, нажав правую кнопку мыши), для чего вам по¬ 
требуется топор (Ріск Ахе) После добычи руду не¬ 
обходимо обработать (см. выше). 

Прочие умения (ТЫеѵіпд, Тауіогіпд и т.п.) на дан¬ 
ный момент никак не используются. Обратите вни¬ 
мание на то, что некоторые ее щи могут временно 
влиять на какие-либо ваши характеристики (напри¬ 
мер, выпив пиво (Веег), вы повысите свою силу, 
но понизите точность атаки). 


Кстати, о торговле — на главной пло¬ 
щади Ѵаггоск'а, где находится рынок, по- 
стоянно бродят начинающие и опытные ге¬ 
рои, продающие/покупающие оружие, до¬ 
спехи или заклинания. Экран буквально не 
успевает очищаться от рекламных выкри¬ 
ков (не хватает только характерного "кав¬ 
казского" акцента продавцов) или просьб 
продать приглянувшуюся вещичку. Если 
у вас появились лишние предметы (сколько- 
нибудь ценные) — непременно попытай¬ 
тесь продать их другим или поменяйте. 
Можно попробовать сдавать предметы 
в магазин, но местные монополисты не ос¬ 
тавляют вам никаких шансов, скупая вещи 
за жалкие проценты от их реальной стои¬ 
мости. С магазинами связано еще одно не¬ 
большое неудобство: поход в супермаркет 
напомнил мне советские времена, когда по 
каждому поводу приходилось стоять в оче¬ 
реди, а прилавки опустевали с космичес¬ 
кой скоростью. Вот и здесь то же самое... 


Бои в игре ведутся в реальном времени. 
Несмотря на это, лаг нам практически ни¬ 
почем — указываете, с кем вы хотите всту¬ 
пить в сражение, выбираете стиль ведения 
боя (осторожный, агрессивный или сбалан¬ 
сированный), и результаты схватки автома¬ 
тически рассчитываются компьютером. 
Во время драки вы можете лишь давать 
своему персонажу некоторые указания 
(сменить стиль ведения боя, ретироваться 
и т.п.). Игра позволяет заранее спрогнози¬ 
ровать результат сражения: если навести 
курсор на предполагаемого соперника, 
команда АЯаск выделится каким-либо цве¬ 
том (зеленый - вероятнее всего, что побе¬ 
да будет за вами; розовый или оранже¬ 
вый — шансы на победу есть, но они неве¬ 
лики; красный — с этим противником вам 
ничего не светит). Вступать в борьбу с заве¬ 
домо превосходящими силами врагов 
крайне не рекомендуется (даже когда на 
вас напали - не стесняйтесь убегать) — ес¬ 
ли вое убьют, вы лишитесь всего накоплен¬ 
ного добра, включая золото и "сюжетные" 
вещи. А начинать все сначала с пустыми 
руки не так-то приятно... 


Отличительная черта любой КРС — это 
способность главного героя к развитию 
и совершенствованию. Кцпезсаре, как 
и все прочие представители жанра, позво¬ 
ляет "прокачивать" персонажа до немыс¬ 
лимых пределов. Однако система развития 
умений отличается от стандартной (подоб¬ 
ные схемы были реализованы в ІЛііта 
ОпІІпе, ОаддегЕэІІ и некоторых других серь¬ 
езных ролевиках). Забудьте о таких поняти¬ 
ях, как экспа (опыт) или уровень (может, они 
здесь и присутствуют, но в какой-то неяв¬ 
ной форме). Чтобы добиться хороших ре¬ 
зультатов в каком-либо умении/профес¬ 
сии, вам придется усердно это самое уме¬ 
ние применять. Хотите повысить свои бое¬ 
вые навыки — будьте любезны "замочить" 
пару десятков монстров. Есть желание до- 


Создатели обещают и далее развивать 
свое детище, добавляя новые квесты, лока¬ 
ции, предметы, о также персонажей и монст¬ 
ров. В целом, на титул полноценного конку¬ 
рента той же "Ультимы" игра не тянет — как 
минимум, графика препятствует. Да и сказы¬ 
вается бесплатность Кипезсаре, не позволяю¬ 
щая разработчикам уделять достаточно вре¬ 
мени развитию и совершенствованию игро¬ 
вого мира. Но ознакомиться с проектом будет 
интересно всем (а там, глядишь, и "подсяде- 
те"). Если же вы все еще не знакомы с другими 
представителями жанра, начать лучше имен¬ 
но с Кцпезсаре, так как эта игра одна из наи¬ 
более доступных и простых. Так что не забудь¬ 
те адрес: ѵѵѵѵѵ/.іадех.сот/гипедате.ЬітІ. 
До встречи в онлайне! ■ 
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ИГРОМАНИЯ 


а}от@Ідготапіа. ги 


Интересное в 


ршиідосш 

І&айарпй 


г//л»г/. п уѵ. е<4и/-регІіп/ 


обозначают смайлики типа :-/ или да- кольных безделушек. Здесь нам предлага- 
же В-)? Если нет — бегом на эту страничку, ется и вовсе безумная услуга — печать ту- 
где вы найдете обширное собрание смай- алетной бумаги с картинкой под заказ, 
ликов, каждый из которых снабжен весьма Вот куда стоит помещать фотографии 
подробным описанием. Незаменимая особо несимпатичных вам людей и прочих 
вещь, особенно для новичков в мире Ин- редисок, хотя — можно и просто подшу- 
тернета. тить над приятелем, подарив ему такой 

вот шедевр изобразительного искусства. 

|Т " ,г| ипит. ѵо/таі. гѵ Вы как хотите, а я побежал оформлять 

траничко, нс ко- Крайне полезный проект, посвященный кредитку — уж очень хочется парочку за- 

пробовать "поиг- различным государствам нашей планеты, 
егося здесь трех- Здесь вы найдете интересную информацию 
ізличные вариан- об истории многих стран, их гимны 
можно заставить другие полезные сведения. Людям любозна- 
ж смеяться, кри- тельным, а также тем, кто еще помнит лозунг 
ельно попробуй- "Учиться, учиться...", строго рекомендуется! 




осшсшэ 


каэов сделать 


лаги 


Ргее Іпіегпеі Нагсі Оггѵе! 

ытяг# тл уФія ін. 
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• Гпі*п Я Миг* 
Ѵйца- Очѵп РЬоІр 


Стц С- *иу Н*.— 
р-у^ім* іб гімті* Г інОм 
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Зарегистрировавшись на этом сайте, 
вы совершенно безвозмездно получите се¬ 
тевой диск размером в 50 мегабайт, на ко¬ 
тором можно размещать фотоальбомы, 
хранить еще невыкаченные из Интернета 
файлы или даже использовать его для ре¬ 
зервного хранения важных данных (очень 
удобная вещь — мало ли что может слу¬ 
читься с вашим винчестером?} 


Хотите узнать, как выглядят рабочие Данный сайт посвящен криминальной 

столы многих известных в Рунете людей (на- хронике — новостям, статьям о различных 
пример, знаменитого веб-дизайнера Арте- происшествиях, уголовному розыску. Весь- 
мия Лебедева! или посмотреть скриншоты ма актуальные материалы, особенно с уче- 
различных "экзотических' операционных том ситуации в нашей стране, 
систем, вроде Упс/х или ВеОЗ? А может 

быть, вы не против выставить свой десктоп МФ§к//п0ФѲ&кеП1іфф0йПфѴО/9Ё 

на всеобщее обозрение? Тогда не забудь- ЫІгаІшег/шНмПфШМтІ 
те посетить этот сайт — огромную галерею Любите ужасы? 

скриншотов, где можно как. полюбоваться Тогда обратите вми- : ■;/: С/ - 

на имеющиеся картинки, так и пополнить мание на данный 
коллекцию своим собственным шедевром 


Тем, кто спит и видит себя в роли нового 
Пушкина/Лермонтова/Маяковского, этот 
ресурс, посвященный стихам, покажется 
очень интересным. Мне как человеку, от по¬ 
эзии далекому, больше всего понравился 
раздел "Помощник поэта", умеющий подо¬ 
брать рифму к абсолютно любому слову 
и даже способный самостоятельно напи¬ 
сать новое произведение. Свои шедевраль¬ 
ные стихотворения, особенно сделанные 
при участии "Помощника", можно опубли¬ 
ковать на этом же сайте с тем, чтобы их за- 
ценили посетители. 


массив 


ную коллекцию фо¬ 
тографий из серии 
фильмов 'Живые 
Мертвецы". Вот 
только смотреть это 
дело перед сном не 
рекомендуется, 


М9р://$тНІ€* 


Сейчас уже слож¬ 
но представить, как 
выглядело бы сетевое 
общение без смайли¬ 
ков — простого 
и удобного средства 
передачи ваших эмо¬ 
ций собеседнику. Те, 
кто совсем не исполь- 


ютют. ссияа. пеі/ір/ 

И до чего только не доходит фантазия лю 
дей, занимающихся продажей всяких при 
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ИГРОМАН КІЯ 


и~ 2 Лп~І ^ 


Игровые 


оосншв 

надави. 


мультфильма, или ту историю с дракой на ножах... Если и вас кос¬ 
нулось это безумие, обратите свое внимание на рассматривае¬ 
мую страничку, где вы найдете немало интересного про своих 
любимцев — картинки, мультики, календари и другие монстрячьи 
радости. 


Еос*Лу Ѵсі ягімжи 


о&Гі МиГЙГіу СТіАі н* 
Сг»вИ!»«Ц| івдчі 1 


сот/риЬ/ѵпсІег- 


Нр://Нрш (НатопА 
дгоипё/ехсіиііѵо/ 

Если вы обладаете до¬ 
статочно новой видеокар¬ 
той, вам наверняка хочется 
увидеть большинство ее спо¬ 
собностей в действии. Схо¬ 
див по вышеприведенному 
адресу, вы попадете в архив, 
где хранятся специальные 
(очень навороченные) уров¬ 
ни для ОігакеЗ, в свое время 
созданные для демонстра¬ 
ции возможностей Заѵаде 
2000. Такие детализированные текстуры вы мало где увидите! 


іічлато и, к, 4ііиі 




Аѵѵігіі 


появилось новое онлайновое 
развлечение под названием АѵЛыІтоп, сделанное в виде 
походового файтинга (очень напоминает боевую систему серии 
РіпаІ РапіаБу), участниками которого являются многие известные 
разработчики игр. Ваша цель — пройти все бои с минимальными 
потерями (от этого зависит количество приобретенных очков). В 
случае успеха ваше имя будет красоваться на местной доске 
почета", а также вам станет доступен второй, секретный режим 
игры. Весьма интересное развлечение, гем более что вашими 
соперниками будут такие знаменитости, как Клифф Блежински и 
Джон Ромеро. 


НіГр://ад4Ь. паго4. пм 

Хотите познакомиться с классикой игрового мира? А поиграть 
в старые игры, во многом не уступающие своим новомодным со¬ 
братьям, или посмотреть на то, с чего начинались многие популяр¬ 
ные сейчас серии? Тогда не пропустите этот ресурс, посвященный 
старым компьютерным играм (80-е—90-е годы). Коллекция отсор¬ 
тирована по алфавиту и жанрам, ко всем имеющимся хитом есть 
описания, так что зам будет из чего выбрать. А 


Многие игры сопровожда 
ются просто отличной музы 
кой, которую не грех послу¬ 
шать и отдельно от игрушки. 
Если нужный компакт лежит 
у вас под рукой, то проблем 
с этим возникнуть не долж¬ 
но — ведь есть специальные 
программы для "выдирания" 
ресурсов, описание которых 
Вскрытие' (см. февральский номер 
"Мании'). А вот если диска у вас нет, тогда вам пригодится эта 
страничка, где расположена огромная коллекция музыкальных 
треков из разнообразных игрушек (от классики до новинок). 


чоччік ші ; 


ѴІ.чИѵі 


Слава Бивиса 

Ч*' 1 »' Г^ІІ .*■ 'иінгіі 

и Ьаттхеда не дает НР^у - -— -~л I —— 

покоя многим пред- “3 , с ГѴ 

В *’ I }. I 

приимчивым товари / зр» 1 __ 

[ Л Ч, іьші тіічЪ—'у ■*' * 1,1 Щ* ^^ААьѴ * 1 * Ц| I 

щам, постоянно пы- ... С_ : ~ . / I 

іающимся создать щ - Ч 

персонажей, не усту- К Л -■ Ч 

поющих "сладкой 

вне 

парочке по своей 

популярности и прикольности. Вот и на зарубежном сайте 
Зігаіеду РІапеі появились забавные комиксы про двух друзѳй- 
геймеров М и О. Во многом они напоминают незабвенных В&В, 
только слегка поумневших и порядком "компьютеризирован¬ 
ных", А если после просмотра всех имеющихся историй эти двое 
успеют вам надоесть, можете принять участие в отстреле оных 
в специальной мини-игре. 


часов в месяц 


Выделенные линии - 

64 - 128 Кбит/е 


Интернет-карты КІЫЕТ 


я регистрация 
юбная оплата 


Покемоны — это настоящая чума нашего веко (уже второго 
кряду). Вспомните, сколько шумо было вокруг случаев эпилепти¬ 
ческих припадков у детей, просмотревших очередную серию 


бесплатн 


оставка 


СІіоозе Ѵаиг СНаглсіег? 


тітп ~ШШГ штФйоін* гаіімштиі* 


( 095 ) 2383922 , 9167009 
ННр://^^^,гіпе1.ги 
е-таіі: іп^о ? гіпеі’.ги 





























































































































































































И! РОМАН И Я 



с пятой\ 

Способов защиты компьютера/документов/файлов существует 
немало, и постоянные читатели рубрики уже знакомы со многими из 
них. А знаете, какой способ применяется чаще всего — ведь он явля¬ 
ется наиболее простым и удобным и не требует наличия специаль¬ 
ных программ? Наш сегодняшний выпуск будет целиком посвящен 
различным аспектам парольной защиты, которая, будучи реализо¬ 
ванной должным образом, является тем самым универсальным сред¬ 
ством от всех бед. Ключевые слова — 'будучи реализованной долж¬ 
ным образом". Цель статьи — познакомить вас с основными принци¬ 
пами выбора, хранения и восстановления забытых паролей, а также 
уберечь от многих распространенных ошибок. Поначалу вам пока¬ 
жется, что все описанные предосторожности выглядят смешно и при¬ 
меняются лишь законченными параноиками или людьми, одержимы¬ 
ми манией преследования. Но, столкнувшись однажды с потерей 
важной информации, времени или денег (а зачастую эти понятия не¬ 
различимы), вы измените свое мнение... 


і • и 


I Г.'.V' 


І'Ѵ 


Как правильно выбирать пароль 

Каждый продвинутый пользователь компьютера (особенно — час¬ 
то бывающий в онлайне) сталкивается с необходимостью выбора па¬ 
роля для доступа в Интернет, получения/отправки почты, регистра¬ 
ции в различных онлайновых службах или работы с программами 


(1СО, онлайновые иг¬ 
рушки и т.п.). Даже если 
у вас еще нет доступа 
к Сети, вам может по¬ 
требоваться устано¬ 
вить пароль на включе¬ 
ние компьютера или 
чтобы припрятать от 
посторонних важный 
файл (документ, ар¬ 
хив...). Смысл этих про¬ 
цедур один — предот¬ 
вращение нежелатель¬ 
ного доступа к конфи¬ 
денциальной информа¬ 
ции, ваша идентифика¬ 
ция (определение, кто 


ІйИЯРІПШЯаэіИ -К- 

И* 
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В - і - И > ■ В - 


ТОР 8ЕСКЕТ 



Закрываем документ паролем. 
Обратите внимание на длину 
введенной последовательности. 


пытается воспользоваться сер¬ 
висом — вы или отнюдь не вы). 

А теперь представьте, что произойдет, если все эти пароли ста¬ 
нут известны недоброжелателю или просто "шутнику". Уже опла¬ 
ченное время онлайна будет потрачено не вами, а кем-то другим. 
Ваши почтовые ящики и Аська станут доступны чуть ли не любому 
желающему и могут быть использованы для противозаконных дей¬ 
ствий (например, рассылка троянов, вирусов или спама). В случае 
если злоумышленник, прикрываясь вашим именем, совершит что- 
то противозаконное, отвечать за это будете вы (попробуйте еще 
доказать, что вы сами стали жертвой хакера). Для предотвраще¬ 
ния таких неприятных ситуаций следует грамотно подходить к вы¬ 
бору пароля и стараться соблюдать ряд простых, но крайне дейст¬ 
венных правил. 

Во-первых, ни в коем случае не используйте один и тот же пароль 
для всех целей. Держать в памяти некую "универсальную* комбина¬ 
цию символов значительно проще, чем помнить несколько десятков 
паролей, но... Допустим, кому-то стоп известен ваш пароль для вы¬ 
хода в Интернет. Если во всех случаях вы пользовались одним и тем 
же паролем, то, кроме времени онлайна, вы лишитесь еще уймы все¬ 
го, а вот во втором случае (разные пароли) вам придется лишь поме¬ 
нять украденный "пассворд". 

Во-вторых, не вздумайте в качестве пароля использовать что- 
то очевидное (год вашего рождения, даже написанный задом на¬ 
перед, кличку собаки, ваше имя, любимое ругательство и т.п.). Да¬ 
же такая хитрость, как набор русских слов при английской рас¬ 
кладке клавиатуры (например, "Игромания" будет выглядеть как 
'ВиИ/у/уЫ*}, зачастую оказывается недостаточной. Вы не повери¬ 
те, но большинство взломов осуществляется не с помощью "умных 
хакерских прог", 'дырок" в программном обеспечении и т.п. — ча¬ 
сто хакеру требуется всего-навсего попробовать пару комбина¬ 
ций цифр или слов (тот же год 
рождения), и все,.. Следует 



Обязательно выбираем вариант 
"Укажите свой вопрос"! 


» ЕСЛИ ВЫ ЗАБУДЕТЕ ПАРОЛЬ 

Обратите внимание на тс, чтобы другим было бы трудно подобрать правильный ответ на этот вопрос, а Вам было бы трудно его забыть. В случае 
правильного ответа на секретный вопрос, Вам будет предложено установить новью пароль 

. ~~»І 


Выберите вопрос: [Девичья фамилия матери 

Или укажите свой вопрос | 

Ответ на вопрос; | 

ЕтаіІ адрес (если есть): | 

Мы будем использовать этот адрес, чтобы связаться с Вами в случае возникновения проблем с Вашим адресом на таііги (например, если Вы за\ 
пароль} 
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МАНИЯ 


дать и еще один совет — очень многие 
службы (особенно — почтовые сервера) на 
случай потери пароля предлагают вам вы¬ 
брать какой-либо проверочный вопрос. 
В стандартных случаях вам предлагаются 
варианты вроде "девичья фамилия мате¬ 
ри", "год рождения отца" и т.п. Понятно, 


- Установка связи 




КІМТ5 




Имя пользователя: 
Пароль: 


ІптІ$ 


Р 


|7 Сохранить пароль 

Подключиться автомат ичеек) 


ВѵѵІѲО 

I Новое место 


[ Параметры., 


1_ - * 


- * * * * ** |И| * 11 *- 



Подключиться | 

Свойства | 

Отмена ( 



сервера/службы поддержки потребовалось 
бы узнать такую информацию, они бы сде¬ 
лали это без всякого вмешательства с вашей 
стороны. 

Не следует забывать и о других способах 
кражи паролей. Ведь есть такие вещи, как 
трояны, лроги-шпионы, перехватывающие ок¬ 
на с вводом логина/пароля и фикси¬ 
рующие его в своих протоколах. Ес¬ 
ли свой компьютер можно всегда 
проверять на наличие подобной га¬ 
дости, то в случае работы на чужом 
компе (или на школьной/институт¬ 
ской/клуб¬ 
ной машине) 
ни в чем 
нельзя быть 
уверенным. 
Поэтому все 
важные вещи лучше делать из дома 
(или другого проверенного места). 
Система безопасности многих про¬ 
грамм (и вашей любимой операци- 
онки) зачастую не выдерживает ни¬ 
какой критики, с легкостью предо- 


На картинке этога не видно, 
но вся вводимая информация 
тщательно протоколируется 
специальной утилитой. 


что для выяснения этих обстоятельств осо¬ 
бого ума не понадобится и взломать такой 
ящик — проще простого. 

В-третьих, пароль должен быть макси¬ 
мально сложным, оптимально — состоять из 
случайной комбинации букв и цифр (да еще 
и разного регистра, если это возможно). 
Что-нибудь вроде ѴѴ2ІЗѵЬѲ5Ѵ6_і Сколько 
раз я видел пароли вроде Во$$, Абтіп, 
ТеасЬег, Магкеііпд, ЗсНооІ, угадывающиеся 
раза так с десятого. Но даже если выбран¬ 
ное вами слово не имеет к вам прямого от¬ 
ношения, угадать его будет значительно 
проще. Есть программы, которые подбира¬ 
ют пароль путем перебора слов, имеющихся 
в их словаре. Но комбинация случайно по¬ 
добранных символов поставит их в тупик. 
Комбинации цифр (без букв — 19682) по тем 
же причинам применять не рекомендуется. 
В крайнем случае, в целях облегчения запо¬ 
минания, можно использовать промежуточ¬ 
ные варианты (например, что-то вроде 
16даМег58). 

И не вздумайте сообщать пароль кому 
бы то ни было. Какой смыл придумывать хит¬ 
рющий "пассворд", а потом раздавать его 
всем желающим? Если к вам придет письмо 
якобы от вашего провайдера с просьбой по¬ 
менять логин/пароль, для чего к сообщению 
приложена форма с полями "старый па¬ 
роль" и "новый пароль", первым делом пере¬ 
шлите его в отдел технической поддержки 
(например, $иррогі@ргоѵівег.ги). Ну 
а если письмо еще и было отправле¬ 
но с "халявного" сервера вроде 
таІІ.гц... Если вашему провайде- 
ру/администатору почтового 


Убирайте галочку с "Сохра¬ 
нить...". Не поддавайтесь на 
вражеские провокации. 


РЕГИСТРАЦИЯ 


Веод сеіецід о гкірог.а 


ставляя ваши данные всем желающим. 

О хранении паролей 

Правильно пользоваться паролями мы 
научились. Но появилась еще одна пробле¬ 
ма — как запомнить эту кучу ничего не зна¬ 
чащих сочетаний цифр и букв? И как сде¬ 
лать это максимально безопасным обра¬ 
зом? Понятно, что не лучшим решением бу¬ 
дет записывать все пароли на листок, при¬ 
клеенный к мо¬ 
нитору (как это 
делается 
в большинстве 
офисов). Мно¬ 
гие программы 
позволяют сохранять 
вводимые пароли, что 
дает весьма сомнитель¬ 
ную выгоду — удобство 
налицо, но и узнать ваш 
"пассворд" в этом слу¬ 
чае не слишком сложно 
(в Интернете есть тысячи 
утилит, "выдирающих" 
пароли из Аськи, "Фор¬ 
точек" и других про¬ 
грамм). Отдельно стоит 
сказать о системе запо¬ 
минания паролей 

в ѴѴіпсІоѵѵз (наверняка 
вам приходилось при работе с браузером 
сталкиваться с предложениями сохранить 
введенную информацию). 

Все пароли операционка сохраняет 
в файле имя_пользователя.рѵѵІ (найти их 
можно в каталоге \ѴѴіпсІоѵѵ$), где они ле- 


"Вспоминаем" 
забытые пароли 


Чем сложнее пароль, тем проще его 
забыть. Поэтому стоит быть готовым к то¬ 
му, что однажды вам придется лихорадоч¬ 
но вспоминать, что же вводить после сло¬ 
ва "РаззѵѵогсГ. Если память отказывается 
делиться нужной информацией, можно 
прибегнуть к специальным программам, 
с которыми мы познакомимся в следую¬ 
щем номере журнала. Не забывайте 
и о том, что если вы забыли пароль Аськи, 
почтового сервера или другой Ингернет- 
службы, вы всегда можете попросить ад¬ 
министрацию выслать нужную информа¬ 
цию на ваш почтовый ящик, указанный 
при регистрации 
(если на сайте тако¬ 
вой раздел отсутству¬ 
ет, попробуйте напи¬ 
сать по адресу $цр- 
роіТ@ назван ие_сайта). 


жат чуть ли не в открытом 
виде (извлечь их оттуда 
с помощью специальных утилит — дело пя¬ 
ти минут). Запоминать используемые паро¬ 
ли средствами "Окон" не следует. Если вы 
получите по Аське сообщение с просьбой 
дать файл *.рѵѵІ (это аргументируется гем, 
что у человека "ѴѴіпсІоѵѵз глючит") — ѳ 90% 
случаев это попытка вызнать ваш пароль. 

На деле есть два надежных варианта 
"запоминания* — либо записывать все свои 
логины/пароли в записной книжке храни¬ 
мой в надежном месте, либо поручить 
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это дело специальным программам. И если 
первый вариант в комментариях не нуждает¬ 
ся (главное — не потерять эту самую книжку), 
то о программах-хранителях мы еще погово¬ 
рим в следующем номере журнала. Ждите 
продолжения! ■ 
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хоть колюще-режущими предметами смогут 
запросто добавить на уровни нужное коли¬ 
чество врагов, а те, кто испытывает стойкое 
отвращение к прыжково-акробатическим уп¬ 
ражнениям, наверняка захотят выкинуть та¬ 
кие моменты из игры. Самые злобные субъек¬ 
ты получат возможность всласть поиздевать¬ 
ся над незадачливыми друзьями-противнико¬ 
ми. Да мало ли что еще можно придумать... 

Просто читайте дальше - и вы все пойме¬ 
те сами. 

Статья ориентирована на русскую вер¬ 
сию Туны', изданную 'Букой'. Если же у вас 
оказался оригинал (что маловероятно: анг¬ 
лоязычная версия, по нашим данным, на тер¬ 
риторию России не завозилась), то вам не 
позавидуешь — английская версия не разре¬ 
шает использовать в сообщениях русский 
шрифт (хотя других отличий между ними 
мною при тестировании не обнаружено). 

По стопам Пушкина 

Зверские опыты над внутренностями игры 
проще всего начать с ее текстовой составля¬ 
ющей. Загляните в папку \$у$Іет (располо¬ 
жена в основном каталоге игры) и обратите 
внимание на файлы с расширением *.гы1, ко¬ 
торые легко открываются любым текстовым 
редактором. Советую прежде всего посмот¬ 
реть файл гипеі.лЛ — здесь прописано боль¬ 
шинство сообщений игры, включая и описа- 








ния предметов. Нелишним будет поменять их 
на свое усмотрение, тем более что вся ин¬ 
формация выводится на русском. Дня приме¬ 
ра рассмотрим, как отредактировать текст, 
появляющийся на экране после получения 
топора гоблинов. 

[доЫіпахе] 

После этой строки начинается описание 
предмета. 

РіскырМе5заде=Вы взяли топор гоблинов 

РоѵѵегцрМеззаде- Дальний бросок! 

Как можно понять из текста, этими слова¬ 
ми игра сопровождает нахождение нужного 
оружия и активацию соответствующего по- 
вер-апа. Занудно как-то получается, не нахо¬ 
дите? Куда интереснее будет выставить здесь 
укрепляющие боевой дух тексты типа 'Мой 
любимый размерчик. Фраги, ко мне!'. Только 
сначала — наш совет — пройдите игру в "не- 


Вам интересно, как выглядят модели 
персонажей, да вот только вы никак не 
можете открыть загадочные *ллп$-файлы, 
где 'скелетики' стыдливо скрываются от 
посторонних глаз? Тогда берите с наше¬ 
го компакта прогу под названием 
Рудтаііоп Апітаіог О.ІЬ, призванную 
удовлетворить ваше нездоровое любо¬ 
пытство. Эта утилитка умеет просматри¬ 
вать кучу всевозможных файлов (форма¬ 
ты распространенных ЗЭ-редокторов 
и популярных игр, число которых недавно 
пополнилось и "Руной"). Теперь можете 
наслаждаться видами всех имеющихся 
моделей с любого ракурса. 


Модель Ра шара 




... 


Совсем недавно в наши руки попала от¬ 
личная игрушка под названием Кцпе. И вот 
она пройдена, мультиплеер успел порядком 
поднадоесть... Что делать? Могу посовето¬ 
вать лишь одно — вооружиться текстовы¬ 
ми/графическими редакторами и углубиться 
в изучение игровых ресурсов. "Руна" была 
создана на основе движка ІІпгеа! 
Тоигпатегй, что, помимо отличной графики, 
обеспечивает максимально открытую струк¬ 
туру. Изменению поддается практически 
все — от текстовых сообщений до скриптов. 
Грех этим не воспользоваться! 

Перед нами открываются широчайшие 
возможности — можно запросто убрать из 
игры все раздражающие моменты или доба¬ 
вить что-то свое. 

Надоело любоваться на суровое лицо 
Рагнара —■ переделайте его на свое усмот¬ 
рение (можно хоть фотку любимой собаки 
для этого использовать). А как насчет того, 
чтобы наделить особо подлых вражин черта¬ 
ми, скажем, любимых преподавателей? Как 
приятно обнажить огромный окровавленный 
топор и пустится в погоню за деканом. Гля¬ 
дишь, там и оценочки поправят, да стипен¬ 
дию повысят... Скупые сообщения типа "иг¬ 
рок X убил игрока У" можно заменить на что- 
нибудь прикольное, а сцену на кораблях {по¬ 
мните, почти в самом начале игры) превра¬ 
тить в крутейшую разборку. Любители пома- 
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Некоторые геймеры но дух не перено¬ 
сят любые локализации, даже выполненные 
на таком достойном уровне, как “Руно" 
(в очередной роз наши поздравления ком¬ 
пании 1 бука' — отлично справились > мо¬ 
лодцы !|. Так что людям, предпочитающим 
оригиналы, можно посоветовать провер¬ 
нуть небольшую операцию, в результате 
которой интерфейс и сообщения игрушки 
вернутся к родному буржуинскому языку. 

Зайдите в каталог \5узіет и выделите 
все файлы с расширением .Іпі. Скопируйте 
их во временную директорию и поменяйте 
их расширения на ,пЛ. Полученное забра¬ 
сывайте обратно в палку \5у$іет (на во¬ 
прос о перезаписи имеющихся файлов от¬ 
вечайте утвердительно). Вот и все, только 
не забудьте перед этим сделать резерв¬ 
ную копию изменяемых файлов — мало ли 
как игра отреагирует на наши дейст вия? 

Элементарнее не бывает, короче говоря 


редактированном варианте: она того стоит. 
А уж потом — прикалывайтесь от души. 

Все прочие строчки редактируются точно 
так же. А теперь самое веселое (для тех, кто 
любит в свободное время поразвлечься шин¬ 
кованием приятелей по сетке). Хотите не на 
шутку разозлить своих соперников? Ничего 
нет проще — открывайте вышеупомянутый 
файл и ищите, к примеру, строчку 
ЫогтаІМе$5аде=%о убит(а) персонажем %к 
(вместо %о в игру подставится имя повержен¬ 
ного, а вместо %к — его убивца). Теперь за¬ 
меняем строчку на что-нибудь вроде 
МогтаІМе55аде=Учись играть, сынуля. И хо¬ 
рошо подумай, прежде чем в следующий раз 
идти против меня, великого и ужасного %к. 
Далее внимательно прочесываем содержи¬ 
мое файла и внимательно правим все сооб¬ 
щения в том же духе. Теперь копируем изме¬ 
ненный файлик в произвольную директорию 
и перед очередной партией говорим сопер¬ 
нику, что типа патч новый на днях вышел и ему 


его поставитъ не помешает. Под видом 
патча всучиваем отредактированный 
файл и затем наблюдаем, как лицо оппо¬ 
нента периодически приобретает разные 
экзотические оттенки (тут уж все зависит 
от того, что вы там понаписали). “Отцы", 
воспитанные на эпохальном руководстве 
по игре в Соып!ег-5ігіке, опубликованном 
в "Оеа^ЬтаісЬ" пару номеров назад, мо¬ 
гут добавить в сообщения информацию 
о том, что их клан обычно делает с про¬ 
тивниками. Развлекайтесь! 

Не помешает взглянуть на файлы 
гтепц.пгі и аЬгоѵѵзег.гці, где прописаны 
меню, а заодно и епдіпе.пгі, который от¬ 
вечает за системные сообщения. Разби¬ 
райтесь с ними самостоятельно (по ана¬ 
логии с гшіеі.гц»), а мы примемся за не менее 
интересные вещи — описания уровней. Каж¬ 
дой карте, как сингловой, так и мульгиплеер- 
ной, соответствует файл типа назв ание_ кар - 
ты.гѵі (приставка ОМ- означает, что уровень 
предназначен исключительно для дефматча), 
В качестве примера рассмотрим содержи¬ 
мое файла беерипсіѳгі осііп.гцк 

[ІеѵеІЗиттагу] 

ТЖе=Подземный мир, руины Сигмундра 

[ЗресіаІЕѵепіРііпеЗЗ 

Мвд-Спушай же, сын ярла. Знай, что это 
я. Один, спас тебя от неминуемой гибели. 

Раздел [ІеѵеІЗиттагу] отвечает за то, 
как уровень будет называться в игре, 
а [БресіаІЕѵепіКыпе*], где вместо * стоит ка¬ 
кая-либо цифра, содержит описание диало¬ 
гов. Не нравится сюжет — попробуйте сде¬ 
лать его лучше. Кто знает, не откроете ли вы 
в себе никак не проявлявшиеся ранее лите¬ 
ратурные таланты. 
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Новый лик для Руны 

Пропустив все тексты через мясорубку 
своею воображения, можно переходить 
к следующему этапу операции — работе над 
графикой. Все текстуры, включая и шкурки - ' 
персонажей, размещаются в каталоге 
\ТехЫге$, вот только формат у них не совсем 
обычный — Даже и не пытайтесь от¬ 

крыть их “Фотошопом" — хитрые разработ¬ 
чики решили получше спрятать от нас имею¬ 
щиеся картинки, запаковав их в специальные 
архивы. Впрочем, распотрошить архив про¬ 
блемы не составит, если знать, что редактор 
уровней прекрасно "понимает" *.ігіх-файлы. 
Запустите гітеесі.ехе (тот самый левел-эди- 
тор, лежит в папке \$у$1ет) и в окне браузе¬ 
ра текстур выберите интересующее изобра¬ 
жение. Теперь нажмите на кнопку Ехрогі, что 
позволит сохранить его в Трсх-формате, ко¬ 
торый понимает любой серьезный графичес¬ 
кий редактор. Теперь можете делать с ним 
все, что заблагорассудится, главное — не за¬ 
бывать, что размер текстуры не должен пре¬ 
вышать 256x256 пикселей в 8-ми битном цве- 
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те (256 цветов — кажется, разработчики 
очень любят это число). 

Подправив графику в соответствии со 
своими предпочтениями, не забудьте импор¬ 
тировать картинку обратно в игру (кнопка 
ІтрогТ) I Іеределав шкурки" персонажей, 
можно получить очень прикольные и необыч¬ 
ные эффекты — все зависит от того, что вы 
там нарисуете. 


Уроки картографии 

Вот мы и добрались до самой интересной 
части — РЕДАКТИРОВАНИЯ УРОВНЕЙ. 

Большинство игрушек никоим образом не 
позволяют нам править свои карты, но с "Ру¬ 
ной" ситуация совсем иная — абсолютно лю¬ 
бой уровень можно открыть в редакторе 
и подправить на свое усмотрение. Хотите 
крови — расставьте на картах полчища вра¬ 
гов, раскидайте побольше оружия; любите 
легкую жизнь — уберите особо сложных оп¬ 
понентов да здоровье разложите через каж¬ 
дые два метра. Противники акробатических 
упражнений вроде прыжков через пропасти, 
которых в игре имеется с избытком, могут до¬ 
же попробовать от этих самых прыжков изба¬ 
виться (берете и добавляете "лишнюю" плат¬ 
форму, помогающую преодолеть раздража¬ 
ющие участки). 

После того как закончите вносить измене¬ 
ния, не забудьте перекомпилировать уро¬ 
вень. Обсуждать тонкости процесса редакти¬ 
рования карт мы не будем — к вашим услугам 
рубрико ' МатрицаПлюс ' где в самом бли¬ 
жайшем будущем появится подробный мате¬ 
риал по редактированию "Руны". Проявите 
чуть-чуть усердия, и вы сможете реализовать 
вещи, которые и не снились дизайнерам! 

На этом позвольте закончить. Я расска¬ 
зал далеко не все, ток что вам найдется, где 
"поковыряться" и куда приложить силы. Дви¬ 
жок игрушки позволяет творить с ней практи¬ 
чески все что угодно — дайте волю своей 
фантазии, и Рипе преобразится прямо на ва¬ 
ших глазах. Вперед, к изготовлению игры 
своей мечты! В 
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Стандартные 




Чтобы выиграть любую миссию, введите 
прямо в игре 0$\Л/Ѵ^. 




докііптуроскеТз ~ 1000 золота, 
гѵѵапгёазгіоосі — 1000 еды. 
ісапѵѵіпѳѵегуіЬіпдпоѵѵ — выиграть на этом 
уровне. 

(УЮПІагеаІІуЬасідцу — вызвать билли (ВШу 

*Не Юб). 

ѵѵоосіізѵегудоосі — 1000 леса. 
ісапдеТеѵегуікіпд — по 5000 еды, леса, зо¬ 
лото и по 100 оружия и лошадей. 
Ьогзезагесгагу — 10 лошадей. 
№апіапатегісапНего — вызывает Дэвида 
Крокета Раѵіб Сгоскеі). 
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Для начала отметьте значок хІЪпзоІе' 
в Орііопз. Во время игры нажмите тильду (~) 
и вводите: 

доб — режим бога, 
ѵшзз — все оружие, 
посіір — прохождение сквозь стены. 

ЬеаКЬ # — где '#' — это количество здо¬ 
ровья (максимум 100). 

поіагде* — невидимость для противников, 
діѵе аІІ — все оружие и боезапас, 
сд^сатегасііз» -45 — вид от первого лица. 
сд_сатегасІІ5* 1 28 — нормальный вид. 
діѵе предмет — доть предмет (см. ниже), 
тар карта — перейти на карту (см. ниже). 
Названия карт (в порядке прохождения): 
дѵіііаде; рапсіетопют; {огігеззі; 6эгігез$2; 
зкооі 1; зкоо!2; роіеагзі; роіеагз2; роІеагзЗ; 
Ыетріе; догвеп 1; дагбеп2; дагсІепЗ; даг- 
беп4; сепііребеі; сепІірес!е2, ѵ4огез1$ѵѵЬг- 
езІ БІагН; ѵУсЬеззІ; ѵѵсЬезз2; гсЬезз; НлгЬоизе; 
ЬаПегІ; НаНег2; ііаігі; і(аіг2; 
«іо гез+$*4о ге$І_8Іа іі2; Ьесід е 1; Іоѵѵег 1; 

Ьес1де2; Іоѵѵег2; ЬесІдеЗ; ІоѵѵегЗ; дгоипсЫ; 
дгоцпсі$2; Іасасіѳ; кеер; яіаіг. 

Названия предметов (в порядке возраста¬ 
ния крутости): 

ѵѵ_кпгёѳ.Мк; \ѵ_сагб$.Іік; ѵѵ_таНеМік; 
ѵѵ^аскЬотЬ.Іік; \ѵ_еуѳ$іа#.йк; ѵѵ_ісеѵѵапсНік; 
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ѵѵ_|аск$.Іік; ^_ЫипсІегЬи$$.Йк; ѵѵсіетоп 
гіісе.Нк; ѵ/_гадеЬох.іік. 


Во время игры нажмите ТаЬ, чтобы от¬ 
крыть окно чата. Вводите в нем коды: 

асісіоіі — дает все оружие и все заклинания. 
аззаІІ — создает осла прямо перед вашим 
носом. 

ігФіпііеМапа 1 — дает бесконечную ману 
(0 — выключает режим). 

ЬесотеИдНі 1 — включает искусственное 
освещение (0 -- выключает режим). 

зЬомЛрз — показывает число кадров 
в секунду. 

$еі аеопз.раМск ЬеаНЬ 999 — повышает 
здоровье до 999 единиц. 

ЙідЬі — включает режим полета. 


Создайте новые профили водителей, вве¬ 
дите любой тэг и впишите один из следующих 
кодов вместо имени. Учтите, что код, введен¬ 
ный единожды, будет работать все время — 
даже если выйти и зайти в игру снова. Помо¬ 
жет только реинсталляция. 

Ііттузсаг — дает машину Зіегга Соз\ѵогіЬ. 
сооіезісаг — кар Рог5 Рита. 

Іѳітемлп — открывает все опции игры, 
тоггізтосіе — Езсогі МКТ . 
доіазіегзігірез — дает более быстрые ва¬ 
риации тачек. 

пиііупеіз — дает более агрессивные вари¬ 
ации машин. 

ЫгпопіИѳісе — меняет музыку. 
ЬоіпдЬоіпдЬоіпд — режим пониженной 
амортизации при столкновениях. 

ѵѵаѵѳуоцгіеЙз — треки задом наперед. 
>ѵЬеѳ(уЬід — колеса становятся большими. 
зЬіпуЬийопз — машины начинают сверкать. 
ЬоипсуЬоипсуЬоипсу - пониженная гра¬ 
витация. 

еайЬіз — огненный шар... включается вме¬ 
сто "ручника" 
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Нажмите Т или У, чтобы открылось диало¬ 
говое окно в игре. Вводите коды: 

рІеазеНеоІте — полностью восстанавли¬ 
вает здоровье. 

тар$Ьоѵ/йаіІ — открывает всю карту, 
діттедівз — рядом с вами возникает зда¬ 
ние магазина, забитого оружием и бонусами 
под завязку. 

аІІті$$іоп$агедоос№одо — дает доступ ко 
всем миссиям. 


Ьазедоѵегу^азі — быстрая отстройка базы. 
Ьазерориіаіе — увеличивает популяцию 
рабочих базы. 

ЬазеЯІІегцр — дает энергию базе. 
іпеесЬреІІз — бесконечная мана. 

{г — Показывает счетчик кадров в секунду. 


Во время игры нажмите Епіег и пишите 
(тильда обязательна! В режиме РРО вмес¬ 
то тильды вводите точку V): 

"-такетусіау — включает чит-коды, 

-Ьаедора — дает по 500,000 каждого ре¬ 
сурса. 

~$ігпзітНае — убыстряется постройка зданий. 

-сіаузргіпд — открывает карту. 

"-довЫеззи — дает выделенному юниту 
полное здоровье. 

-атозЬегпегсіЫ — дает выделенному 
юниту полную ману. 

~кпо\ѵ!есІдеі$роѵѵег — мана восстанавли¬ 
вается быстрее. 

-орепзезате — открывает все двери 
в кРО-режиме. 

-Назіаіаѵізіа — уничтожает выбранное 
здание или подразделение. 
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Во время игры нажмите Ог!-5ЫЙ-*“- # . В ни¬ 
жнем левом углу появится иконка с текстом. 
Вводите коды (собака-амперсанд и пробел — 
обязательны): 

@ ЬуіЬѳроѵѵегоідгаузкЫІ — полное 
здоровье. 

@ іЬаѵеіЬероѵѵег — полная мана 
@ уоіяЬиІІеІзсаппоіЬагтгпе — ваш ге¬ 
рой — неуязвим. 

@ сЬп^еагТЬегеарег ■ добавляет вам ду¬ 
ши к общему количеству. 

@ сазІгаіѳіЬеЬеаіЬепз — ваш герой может 
собирать красных духов. 

@ арІе+Ьогао^ и для — дает четырех монст¬ 
ров. Вместо имя введите название монстра. 

@ аІІіѵѵапНогхтазіза имя — доет одного 
монстра. 

@ діттедіттедітте имя — дает закли¬ 
нание. 

@ гадеЬшІсііпд — уровень вашего героя 
становится равным девяти. 

Примечание: Приведенные коды могут не 
работать на некоторых версиях игры. 






я щцщщв& п яд иящув? 

Нажмите тильду (-) для открытия консоли. 
Станут доступны коды: 
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діѵе боеприпасы # - дает боеприпасы 
{введите нозвоние) в определенном количест¬ 
ве (введите количество вместо #). 

Названия оружия и боеприпасов: 

Со1*45, Вагоока, КіЙе, Вагоока, 
МасЬіпедеп, СоИ45Атто, ВахоокаАтто, 
МасЬіпѳбітАтто, Васкраск, кіЛѳАтто, 
Іапсітіпе. 

Шестнадцатиричные 





Запускаемый файл сЫкігез.ехе. Как сде¬ 
лать, чтобы добытые ресурсы никогда не 
уменьшались? В МТС пропишите {замените) 
по адресом, указанные в скобках, значения: 

41А308 (90), 41АЗР9 (90), 41АЗСА (90), 
41АЗСВ (90). ' Іосле этой нехитрой процеду¬ 
ры достаточно принести в штаб или другое 
хранилище парочку ресурсов, как этого ре¬ 
сурса сразу стонет максимум для данного 
'запасника*. К тому же этого ресурса теперь 
никогда не станет меньше (разумеется, пока 
вы не перезапустите игру), сколько бы вы его 
ни расходовали. 
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И никакого дефицита! 


«о» К этой игре на нашем диске имеется трейнер. 
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Как вы знаете, в игре отсутствует возмож¬ 
ность сохранения на миссиях, что чуть ли не 
начисто лишает ее играбельности. Нижепри¬ 
веденные шестнадцатеричные коды полно¬ 
стью ее от этого 'новшества' не вылечат, 
но позволят хотя бы быстро пройти особенно 
пакостную миссию. 

Запускаемый файл ЬеЫ.ехе. Много де¬ 
нег: В37РА4 (РР), В37РА5 (РР), В37РА6 (РР). 

Эти значения можно заморозить, о можно 
пополнять по мере необходимости. Хотя 
16 миллионов баксов вам вполне хватит. 
Здоровье: 4155АЗ (90), 4155А4 (90). А вот 
после этого фокуса вы и все члены вашей 
банды перевоплотятся в эдаких Дунканов 
Маклаудов, коих ни пуля не берет, 
ни ядерная бомба. Как насчет того, чтобы 


устроить им маленький виртуальный арма¬ 
геддон? Интересно, а сколько там всего 
копов в этом городишке? По крайней ме¬ 
ре, десяток точно уже "отдыхает" в сосед¬ 
нем переулке. 



** К этой игре на нашем диске имеется трейнер. 
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На компакте игры находится несколько 
классных аудиотреков, которые можно слу¬ 
шать на обычном проигрывателе дисков. 
А можно списать и использовать в качестве 
сэмплов. В основном тут похожие друг на 
друга инструментальные партии, но есть и не¬ 
сколько оригинальных этнических мелодий, 
почти что как у Эеер РогезЬ Также вы можете 
отыскать тут и такие фишки: 

<каталог игры>\баГа_Ьт>ѵ\*.Ьік — мульти¬ 
ки от игры; <катапог игры>\ба1а_1\*.сиг — 
курсоры. Курсорами можно заменить стан¬ 
дартные курсоры от ѴѴіпсІоѵѵз. 
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<Каталог игры>\Ь2 тѳтД — в этом и во 
всех вложенных подкаталогах лежат файлы 
в формате *.|рд и *.1да, содержащие графи¬ 
ку и заставки; <кстталог игры>\ітаде$\ — то 
же, что и в предыдущем случае, в тех же 
форматох, только тут есть еще и графичес¬ 
кие элементы мотоциклов и самих байке¬ 
ров. Все это, разумеется, можно перерисо¬ 
вывать, придавая игре свой оригинальный 
вид, а можно использовать в качестве эле¬ 
ментов (сНрагФ) для различных графико-ди¬ 
зайнерских нужд. 

<Каталог мфы>\$оііпсІ$\*.м'аѵ - звуки от 
игры, которые можно использовать и просто 
как сэмплы, а можно и изменить, чтобы игра 
не только выглядела (см. предыдущий абзац), 
но и звучала необычно. 

<Каталог и г ры>\ѵібеоз\ *. аѵі — мультики. 
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<Каталог игры>\баГа\1тѵ\*.трд — муль¬ 
тики. Можно посмотреть на досуге от скуки. 
<Каталог игры>\сЫа\$Ьс\*.ілгаѵ и <коталог иі- 
ры>\ба!а\ѵо\*лѵаѵ — это уже интересней. 
Тут расположены звуки. И к тому же встреча¬ 
ются крики несчастных жителей и копов. Как 
насчет того, чтобы сделать их несколько "по¬ 
вежливей", заставив, к примеру, кричать по- 
русски? Или благодарить за меткий выстрел 
в голову? Тогда берите любой редактор, вро¬ 
де Зоипб Рогде, микрофон, и вперед. 

<Каталог игры>\дгарНісз\1гопГ епб іпіег- 
(асе\*.Ьтр — графика, заставки и интерфейс 
(в подкаталогах тоже есть графика). 

<Каталог игры>\іп дате іп!ѳг1асе\*.Ьтр — 
то же самое, но эти элементы мы видим уже 
непосредственно во время игры. 

<Каталог игры>\ѵеЬісІез\*.Ьтр — видели 
автомобильчики в игре? А тут их графика. 
Можно смело изменять в любом графичес¬ 
ком редакторе. Пускай катаются на 'Запо¬ 
рожцах' и 'Нивах*. 

<Каталог игры>\ІеѵеІ5\*.Гх! (плюс все 
в подкаталогах) — тексты заданий и квестов. 
Можно переписать их на свой лад. 



<Катапог игры>\баІа\соп(ід\*.М — здесь 
лежат файлы, содержащие скрипты с различ¬ 
ными параметрами игры. Вот, например, 
файл сопйд.іхк Открываем его в каком-ни¬ 
будь блокноте (МоіеросІ), ищем строку #Ъог- 
пеу ІІтез. После указанной строки идет 6 
строчек, соответствующих 6-ти уровням. 
В них содержатся значения времени (в циф¬ 
рах), отведенного на каждый уровень. Если 
поменять их все, скажем, на 200, то времени 
но прохождение уровня станет гораздо боль¬ 
ше — можно ехать не спеша. 
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Когда я оыл маленьким, а компьютеры 
большими... Ах, ну да, о чем это я. В "Принце' 
есть так называемый Ьаскбоог, который поз- 
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аоляет сильно облегчить игру и сделать ее за¬ 
бавней, Запустите игру из командной строки 
таким образом: ргіпсе.ехе тедаЬіі. И теперь 
уже в самой игре у вас появляются дополни¬ 
тельные комбинации клавиш: 

$ЫЙН — переход на следующий уровень. 

5ЫЙ+Ѵ/ — нажимается перед рискован¬ 
ным прыжком и позволяет не разбиться в слу¬ 
чае падения. 

5Ы&+1 — переворачивает экран (теперь 
можно перевернуть монитор вверх ногоми). 

$Ьг&+С — игра выдает непонятные значе- 
ния (шифровка, подумал Штирлиц). 

$ьж+в — отсечение неподвижного фона. 

5ЫЙ+Т — добавляет новую жизнь. 

5НЙН-5 — восстановление потерянных 
жизней. 

$Ьі{Н-"+' - добавление времени. $ЬЙ+'- 
' — убавление времени. 

И — показать экран сверху от вас. N 
показан-, нижний экран. 

Н — показать экран слева. .1 — показать 
экран справа. 

К — убить противника (на скелетов не дей¬ 
ствует). 
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Только не пѵтайте — это действительно 
полное название! Самый первый ЗітСііу — 
1989 года выпуска, под !Х)5. Не хватает де¬ 
нежек, чтобы построить новый квартал? Не 
проблема — сохраняемся, выходим. Б ката¬ 
логе игры обнаружится файл с расширением 
сіу (название то, которое вы задали при со¬ 
хранении). Открываем его каким-нибудь Ьех- 
редактором (Нех Ѵ/огкзЬор, например). 
Строка С20 (указывается в самом крайнем 
левом столбце), байты: 6, 7, 8 от начала. 
Пропишите туда РЕ РР РР Теперь открывайте 
свою сохраненку, и вы увидите что-то около 
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1 б миллионов долларов. Этого хватит, чтобы 
завершить игру. Не забудьте сохранить пе¬ 
ред вмешательством этот файл. 

Если не получается, переведите текущее 
значение в шестнадцатеричную систему 
счисления и ищите это число в файле. Только 
не забывайте, что значение в Ьех будет не¬ 
сколько в другом порядке, чем но калькулято¬ 
ре: например, 20000 на калькуляторе в Ьех 
будут равны 4Е20, но в Ьех-редокторе это бу¬ 
дет 204Е. 


Т 

* К. 


Более взрослый представитель семейства 
ЗітСііу, но тоже под РОЗ (хотя были клоны 
под \Л/Іг> 3-) и 95). Со взломом дела в игре об¬ 
стоят приблизительно так же, как и в первом 
ЭітСііу (подробности см. выше). Нехватка де¬ 
нег в нем лечится т аким же способом, только 
здесь файл сохраненной игры имеет расши¬ 
рение 5С2, а интересующие нас данные на¬ 
ходятся в строке 20. Байты 11 -й и 12-й от на¬ 
чала. Заменяем значения в них, соответст¬ 
венно, на РР РР. 



Не такой уж древний, по сравнению 
с предыдущими двумя играми, экземпляр. 
Но уже успевший стать историей. Когда-ни¬ 
будь ведь и 5асгі(ісе с АІісе ой окажутся 
в этом разделе. Итак, работаем Мадіс 
Тгаіпег Сгеаіог'ом, как в разделе "Шестнад¬ 
цатеричные коды*. Запускаемый файл 
ѵѵогт$2.ехѳ. Адрес 415810 (90) и 415811 (90). 
После этой процедуры игра пойдет по не¬ 
сколько иным правилам — ведь все, абсолют¬ 
но все червяки (и свои и чужие) становятся 
бессмертными. А убить их может только лишь 
падение в воду. Следовательно, стараемся 
как можно быстрей их утопить, пока они не 
утопят вас. I Іолучается некое подобие мо¬ 
да — игра "столкни меня ракетой в воду, и я 
спихну тебя овцой". 

Еще тут есть кое-какие ресурсы: <каталог 
игры>\ба!а\'Л'аѵ\ — тут во всех подкаталогах 
есть звуки (голоса червяков) из игры в форма¬ 
те *.\маѵ. Ток что, если вы такой большой фа 
нат серии ѴѴогтз, то можете озвучить игру на 
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свой лад или использовать эти звуки как сэмп¬ 
лы (если вы 0.1 или чувствуете себя таковым), 
А можно и просто напичкать ѴѴІпбо\ѵ$ голо¬ 
сами червей. Представляете, "форточка" вы¬ 
дает сообщение об ошибке, а колонки в от¬ 
вет: "Уоц'ІІ гедгеі іЬаГ. Ах, да, чуть не забыл. 
На компакте с игрой есть несколько аудиодо¬ 
рожек, составляющих саундтрек игры. Мож¬ 
но оцифровать в *.гтѵрЗ и наслаждаться музы¬ 
кой в любое время. 



Ускорение МРЕС4 


Формат МРЕ04, так любимый нашими пи¬ 
ратами, требует больших вычислительных ре¬ 
сурсов компьютера. Но что делать, если у вас 
стоит первый Репішт, а фильм посмотреть все 
же хочется? Во-первых, не стоит отчаиваться. 
Во-вторых, нужно просматривать фильм с помо¬ 
щью первого Мебіа РІауег, который входит 
в стандартную поставку ѴѴіпбо\ѵ5. Для того что¬ 
бы его запустить, нажмите Пуск, затем Выпол¬ 
нить, и введите 'тріауег'. Также необходимо, 
чтобы фильм показывался на полный экран. 
Для этого зайдите в Панель управления\Муль- 
тимедия", где выберите вкладку Видео. 
Во вкладке выберите Проигрывать Видео в пол¬ 
ный экран. В первом Мебіа РІауег нет лишних 
наворотов, которые съедали бы ресурсы систе¬ 
мы, плюс МР не делает растяжку фильма на 
весь экран, он показывает его в том разреше¬ 
нии, в котором он записан, делая при эіом раз¬ 
решение экрана наиболее близким к разреше¬ 
нию фильма (то есть, если фильм записан в раз¬ 
решении 352x288, то разрешение экрана бу¬ 
дет 640x480). Отсюда и заметный прирост 
в скорости. И 


Над рубрикой "КОДекс" работали: 

"Стандартные коды ' — 
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Гран-При - этпо ^8 Часов незабываемой игры и супер-шоу* 
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Давайте делать эта красиво 


Статья №3 


О ТОП ; БЕЗ ЧЕГО ИГРД - ИЕ ИГРД, Д ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ БОЛВАНКА 


Проштудировав два выпуска рубрики "Са¬ 
мопал", вы, конечно, сотворили основнік ва¬ 
шей игры, непременно основанный на движке 
бепеыэЗО. Хоти, быть может, вы вообще пер¬ 
вый раз взяли в руки "Игроманню", а ваше 
представление о бепезіэЗО сопоставимо с пред¬ 
ставлением о солнечном острове Копипи: вы 
про него не знаете, а он, гад такой, есть. 

Как бы то ни было, вам обязательно стоит 
прочитать эту статью - для того, чтобы вы мог¬ 
ли знать, без чего игра — не игра, а так, техно¬ 
логическая болванка. Я продолжу рассказы¬ 
вать о том, как действовать в среде 6епе$і$ЗП, 
однако все, о чем говорится в статье, примени¬ 
мо и в ракурсе любого другого трехмерного 
движка, с соответствующими поправками на 
его возможности. 

ІРХ — это эффект! 

Аминь. Этим лозун¬ 
гом должен руководст¬ 
воваться любой, кто се¬ 
рьезно намеревается 
написать нечто действи¬ 
тельно стоящее <вари- 
анты: крутое, эффект¬ 

ное. мощное^ . Как до¬ 
подлинно известно, Гол¬ 
ливуд именно этими дву¬ 
мя буквами — РХ — 
и славен (особенно 
в последнее время}. Са¬ 
мые ЭФФЕКТные филь¬ 


3. Все эти светотени, мигания, кровяка всех 
цветов, следы на стенах и тому подобное. 
Да если это убрать — все равно, что с пре¬ 
старелой актрисы грим соскрести. 

Так вот, дорогие мои читатели, в этой 
статье речь как раз пойдет об эффектах, 
которые просто необходимо внести в со¬ 
временную игру для того, чтобы она нахо¬ 
дилась на достойном, уровне зрелищности. 


Даже создав простейшую комнату в ре¬ 
дакторе уровней СепезіэЗЭ или какого-ни¬ 
будь другого движка, выв предварительном 
просмотре можете спокойно прохаживать¬ 
ся по ней и разглядывать каждую детальку 
карты. Но не задумывались ли вы над тем, 
откуда берется свет, чтобы освещать это 
замкнутое пространство? 
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ющихся глазом. Источники лучей могут 
быть как естественные ісолнце, молнии), 
так и искусственные (всякие лампочки 
и прожекторы). Но ведь виртуальная ком¬ 
ната, состоящая из четырех стен, не имеет 
ни одной самой малейшей лампочки! Не¬ 
ужели налицо попрание законов физики!? 

В каком-то смысле — да. Однако вы смо¬ 
трите на монитор и видите картинку. Каким 
образом она получается? Монитор ведь ни¬ 
чего не отражает — он светится сам по себе. 
Похожий случай происходит и в виртуальном 
пространстве. Стены уровней испускают лу¬ 
чи света , и такое явление называется веще¬ 
ственным освещением или, по-английски, 
атЬіепі ПдЫіпд. Этот термин очень распро¬ 
странен в трехмерном моделировании. 

Говоря строго, испускание стенами лу¬ 
чей света замыкается само но себе, так как 
они не могут ничего озарить, поэтому ве¬ 
щественное освещение — сугубо компью¬ 
терный термин. Но зато представьте, как 
хорошо! Ведь вы можете безо всяких замо¬ 
рочек создать уровень, не имеющий источ¬ 
ников освещения, и вволю бродить по нему. 

Собственно, это и происходило на заре 
развития трехмерных игр, а мрачные места 
в Эоот создавались исключительно путем 
наложения темных текстур на стенки. 
Но при всей простоте такого метода, он, 
увы, далеко не способствует приданию иг¬ 
ре реалистичности и красоты. Поэтому, 
когда процессоры и графические карты 
компьютеров повзрослели, были разрабо¬ 
таны специальные алгоритмы, позволяю¬ 
щие рассчитывать и прорисовывать лучи 
света, исходящие из определенных источ¬ 
ников и освещающие окружающее прост¬ 
ранство. Вдаваться здесь в дебри техничес- 


мы приносят наибольший доход. Порой до¬ 
ходит до того, что ни на что другое люди 
больше и не смотрят, ослепленные мелька¬ 
нием, вспышками, взрывами, бабахами 
всех мастей, ну и так далее. 

А вы думаете, в компьютерных играх по- 
другому? Ха! Посмотрите хотя бы на Опаке 


Согласно опреде¬ 
лению из курса школь¬ 
ной физики, мы видим 
поверхность благода¬ 
ря отражению от нее 
лучей света, улавливо 
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ких подробностей резона я не вижу никако¬ 
го, но было бы полезно отметить смысл: по¬ 
сле прорисовки геометрии и текстур начи¬ 
нается стадия пострендеринга. На этой 
стадии как раз происходит наложение све¬ 
товых эффектов, то есть пикселя, на кото¬ 
рые попадают лучи, осветляются. Конечно, 
это занимает время, поэтому и были разра¬ 
ботаны всякие технологии типа 
Тгапвіогт&іідЬНпд, как у чипа СеРогсе. 



реализацию просчета освещения и теней, 
а вам остается только добавить в редакто¬ 
ре уровней объект ЗроШдЫ, спозициони¬ 
ровать и назначить ему несколько свойств: 
интенсивность, цвет, радиус распростране¬ 
ния и так далее. Не забудьте также, что на¬ 
до чуть "притушить" яркость вещественного 
света, которая выставлена по умолчанию. 
Кстати, реализация источника света как 
объекта позволяет программисту подцепить 

его из программного кода, 
а затем копировать, удалять 
и перемещать, создавая, на¬ 
пример, те самые световые 
"сферы" вокруг летящих сна¬ 
рядов. 

Но это еще не все из тех 
фокусов, которые можно де¬ 
лать со светом. Раз в нашем 
распоряжении есть возмож¬ 


лически будет проходить свет), но затем 
должны из кода основной программы за¬ 
ставлять источник света менять одно значе¬ 
ние на другое. 

Динамический свет может применяться 
в сомых разных случаях — при имитации ос¬ 
вещения комнаты (испорченная мигающая 
лампочка или свечка), для создания самоиз- 
лучающих поверхностей (таинственный ино¬ 
планетный артефакт), для вспышек, молний, 
взрывов, да для чего душа пожелает. 

И наконец, последнее, что можно ска¬ 
зать в разговоре об освещении: не увле¬ 
кайтесь. Как ни печально, большое количе¬ 
ство источников света сильно тормозит 
прорисовку каждого кадра. Помните, ведь 
после основного рендеринга всю вашу ил¬ 
люминацию надо долго и упорно просчиты¬ 
вать, а если она еще и накладывается, 
то делать это не один, не два, а много раз. 
Поэтому вам надо так распределить источ¬ 
ники освещения, чтобы было одновремен¬ 
но и красиво, и не слишком перегружено. 


Перед вами - результат применения 
источников света. 


ЗО-спрайты 


Что это значит для программистов и ди¬ 
зайнеров? Во-первых, появилась возмож¬ 
ность оживлять сцены добавлением в них 
точечных источников освещения (5роі 
идНі$) и направленных источников освеще¬ 
ния (ОігесйопаІ ІЛдНіз). Во-вторых, раз есть 
источники света, то есть и тени, поэтому 
программисты стали реализовывать алго¬ 
ритмы их просчета. Кроме того, источники 
можно еще и двигать! Помните эти зали¬ 
хватские световые шарики в ОЮеаке? Со¬ 
ответственно, можно использовать цветное 
освещение. Поместите в комнате парочку 




ность про¬ 
граммно изме¬ 
нять свойства и с 
точника света, значит, 
мы можем создавать 
эффект, который обыч¬ 
но привыкли понимать 
под динамическим ос - 
вещением 
(Оупатіс 
ІідМіпд). Г 
Что же это 
такое? А это 


источников зеленого излучения — и вот вам 
инопланетная пещера. 

Но как же все это применить в игре, ко¬ 
торую вы делаете? Как всегда, создатели 
упоминавшегося ѲепезІзЗО придумали все 


есть ди- 
нами- 
ческое, 
то есть 
постоян¬ 
ное изме¬ 
нение свойств интен¬ 
сивности (яркости) 
и цвета лучей. В ре¬ 
зультате получается 
как бы живой, мер¬ 
цающий огонек, вно¬ 
сящий разнообра¬ 
зие в статику обыч¬ 
ного освещения. 

Сей эффект со¬ 
здается в ѲепезІзЗР полупрограммно. 
То есть вы, как и в предыдущем случае, ус¬ 
танавливаете на уровне объекты динами¬ 
ческого освещения (Рупатіс ШдМз), пропи¬ 
сываете их свойства (обычно это последо¬ 
вательность значений, сквозь которые цик¬ 


Да-да, именно спрайты, и никуда от 
них не денешься. Хоть это слово и старо¬ 
модно, непрогрессивно и жутко двухмер¬ 
но, большинство эффектов строятся на их 
использовании. 

Что такое ЗР-слройт? Ну, для начала 
давайте вспомним, что такое обыкновен¬ 
ный спрайт. А это есть двухмерная кар¬ 
тинка, которая, помимо основного изоб¬ 
ражения, имеет некую прозрачную об¬ 
ласть, которая "отбрасывается" при на¬ 
ложении на уже существующее на экране 
изображение. Спрайты составляют осно¬ 
ву двухмерных игрушек. Каково же их при¬ 
менение в 30? 

Раньше, когда еще не наступил век 
моделей и динамического освещения, 
нам приходилось отстреливать головы 
спрайтовым монстрам. Мы всегда могли 
видеть их уродливые изображения только 
с одной стороны, и посему они были аб¬ 
солютно плоские. 
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Аналогично этому, 
трехмерные спрайты 
применяются для дру¬ 
гих двухмерных явле¬ 
ний. Это огонь, дым, 
ВСПЫШКИ, молнии. 

Очень часто с их помо¬ 
щью создаются короны 
вокруг источников ос¬ 
вещения. В этом случае 
вы помещаете 
полигон 


Звезда в небе смотрится неплохо. Тот же 

Отличие 30- 
спрайта, применя¬ 
ющегося в трех¬ 
мерной игре, 
от 20-спрайта со¬ 
стоит в том, что 30- 
спрайт — это не 
есть рисунок, на¬ 
ложенный на изоб¬ 
ражение. Это по¬ 
лигон с наложен¬ 
ной на него тексту¬ 
рой и (это важно!) все время повернутый 
к вам передней стороной. 

Что это дает? Во-первых, изображение 
такого спрайта фильтруется графическим 
процессором видеокарты, и вы не увидите 
уродливых огромных пикселей. Во-вторых, 
вам не надо пересчитывать 20-координаты 
двухмерного спрайта для рисования его 
в 30-пространстве — вы используете род¬ 
ные координаты вашего мира. В-третьих, 
но текстурах также могут быть прозрачные 
участки, и пользователь может видеть 
сквозь них остольной мир. 

Теперь давайте разбираться, зачем нам 
вообще сдалось эта штука. Использовать 
ее в качестве заменителя моделей, конеч¬ 
но, крайне нецелесообразно. Но посмот¬ 
рите, сколько в виртуальном мире есть ве¬ 
щей, двухмерных по своей природе! Для на¬ 
чала — это взрывы. Практически во всех иг¬ 
рах для рисования взрывов применяют ли¬ 
бо частицы (рагіісіез), либо 30-спрайты. 
Рассмотрим анатомию последнего случая. 

Итак, сначала художник рисует в Раіп! 
или в ЗЭзккІіо МАХ красивый взрывчик с ог¬ 
нем, дымом и всем к нему полагающимся. 
Это дело отрендеривается в несколько фай¬ 
лов или один большой *.Ьтр, содержащий 
раскадровку взрыва. Затем, уже в самой иг¬ 
ре, когда надо чего-нибудь красиво запус¬ 
тить в воздух, вы, помимо действий с моде¬ 
лью, срочно помещаете в это место полигон 
и натягиваете на него по очереди рисунки из 
раскадровки. Когда взрыв "проигрался", вы 
убираете этот полигон восвояси. Громкие 
крики, аплодисменты, эффект удался! 


ния (если, конечно, это стеноподобная суб¬ 
станция, а не голова противника) рисуем 
полигон с текстурой отметины и приспо¬ 
сабливаем его по координатам так, чтобы 
он лежал прямо на стене. 

Наконец, мы переходим к реализации 
трехмерных спрайтов в ОепезізЗЭ. Все да¬ 
же еще проще, чем можно себе предста¬ 
вить, В движке предусмотрена функция до¬ 
бавления в мир отдельных полигонов. В па¬ 
раметрах этой функции вы указываете ко¬ 
ординаты, куда помещать полигон, тексту¬ 
ру, которую на нем отображать, и несколь¬ 
ко вспомогательных флагов. Все! Этот по¬ 
лигон будет виден в течение одного кад¬ 
ра, а затем самоуничтожится. Если ваш 



Таким кот образом 
рисуются взрывы. 


А это ужо летающие системы 
совмещенные с небольшими 


с красивым сиянием 

в то место, где у вас на- _ 

ходится ЗроЮдНі, 
и пользователь может наблюдать очень 
приятный эффект — мало того, что он видит 
корону, так она вдобавок залита светом от 
самого источника. 

А еще можно использовать 30-спрайт 
для создания известного эффекта под назва¬ 
нием солнечный блик фепз РІаге). Он получа¬ 
ется обычно, когда игрок смотрит но солнце 
и видит несколько красивых кружочков, ими¬ 
тирующих блик. Так вот, эти кружочки есть не 
что иное, как несколько трехмерных спрай¬ 
тов, расположенных последовательно на 
векторе, идущем от солнца (оно реально — 
просто очень яркий источник направленного 
света) к виртуальным глазам играющего. По¬ 
ложение бликов рассчитывается исходя из 
угла, под которым находится глаз к солнцу. 

Однако необязательно, чтобы трехмер¬ 
ные спрайты находились 'лицом к лицу ' 
с игроком. Для создания большей интерак¬ 
тивности их часто лепят прямо на стенки 
уровней. Таким образом получаются те са¬ 
мые отметины от пуль, взрывов, разлитая 
кровища, следы от резины и так далее. 
А в играх с изометрической перспективой 
и управлением с помощью курсора получа¬ 
ются приятные эффекты в точке, куда щел¬ 
кает мышь. Делается в этом случае все не 
менее просто. Например, при попадании 
ракеты во что-либо мы в точке столкнове¬ 


эффект еще не закончился, в следующем 
кадре вы снова добавляете полигон, но уже 
с новым значением текстуры, чтобы пламя 
постоянно мерцало, дым рассеивался и лак 
далее. 

Системы частиц 

По-буржуйски это называется РагНсІе 
5у$*ет$ и представляет собой не что иное, 
как систему из множества ЗЭ-спрайтов или 
мини-моделей из трех-четырех полигонов. 
Наиболее эффектное применение час¬ 
тиц — это создание осколков, которые от¬ 
скакивают от стен, в которые вы стреляете, 
снарядов, которые вы запускаете, или даже 
голов, которые вы разбиваете. 

Как я уже говорил, по сути своей, пар- 
тиклисы — это мини-модельки, которых 
много и которые быстро разлетаются 
и уничтожаются. Вся сложность их примене¬ 
ния состоит в том, чтобы создать реалис¬ 
тичную физическую модель поведения каж¬ 
дой частицы. Партиклисы можно характе¬ 
ризовать как объекты некоего множества 
и обрабатывать в этом ключе — поэтому 
эта штука и называется системой. 

Сказать много про партиклисы тут вряд 
ли получится, так как вся смысловая часть 
уже была в главе про ЗЭ-спрайты. Остается 
посоветовать не увлекаться: добавить при 














































взрыве кучу разлетающихся частей очень 
здорово и весело, но только не для цент¬ 
рального процессора, который каждую та¬ 
кую часть обрабатывает, и не для графиче¬ 
ской карты, которая ее прорисовывает. 

Динамические 

текстуры 

Стреляя в голову монстру, логично было 
бы предположить, что после выстрела в ней 
будет зиять славненькая дырочка. Ну или 
хотя бы какая-нибудь отметина. Это я к то¬ 
му, что хорошо бы ваша игра использова¬ 
ла динамическую смену текстур, в просто- 
наречии называемую скинами. 


странстве. Объемный туман (Ѵоіцгпеігіс 
Род) получается путем наложения точек на 
геометрию уровня, что делается с помо¬ 
щью особенных таблиц эмуляции тумана, 
таким образом, чтобы создавалось впечат¬ 
ление объемности. Этот эффект подходит 
для открытых пространств, хотя его можно 
использовать и в закрытых уровнях — для 
придания таинственности вешая его в углах 
или над поверхностями. Такой туман требу¬ 
ет много ресурсов видеокарты, и большие 
его объемы нежелательны. 

В ѲепезізЗЭ туман почти никак не реа¬ 
лизован. Почти — это значит, что вы може¬ 
те добавить только туман, скрадывающий 


звукозаписи, вот вам совет: не надо вытя¬ 
гивать звуки из достаточно известных игр 
и применять стандартные писки ѴѴіпсіоѵѵз. 
Как-то я бродил по помещениям одного 
малоизвестного произведения (кстати, 
очень похоже, что написанного на 
СепезІБЗО или чем-то родственном ему) 
и был неприятно удивлен, услышав треск 
порванных кабелей электропитания из 
НаІМіІе. Этот звук был совершенно чужим 
и сильно резал уши. Так что если и приме¬ 
нять готовые звуки, то использовать какие- 
нибудь бесплотные звуковые библиотеки, 
которые могут быть как в Интернете, так 
и продаваться на дисках. 
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Смысл состоит в том, чтобы после попа¬ 
дания пули/картечи/лаэерного луча в л о 


удаленные объекты (Оізіапсе Род). Эффект 
проявляется в добавлении тумана как бы 
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би к нашего безмозглого монстрика задать 
его модели скин, изображающий сквозную 
черепно-мозговую травму. Тут могут быть 
варианты. Например, в Оиаке 2 было не¬ 
сколько скинов для каждого типа монстра, 
изображавших его в разных стадиях разло¬ 
жения. По мере обработки шотганом 
монстр доводился до определенной конди¬ 
ции, и скин менялся на следующий по обе- 
зображенности. В Зоісііег оі РоРцпе это 
сделано по-другому. После аккуратного 
выстрела из пистолета в область солнечно¬ 
го сплетения менялся скин только области 
туловища, и вражеская модель могла пре¬ 
спокойно ходить дальше, щеголяя отстре¬ 
ленным местом. 

Этот эффект вполне поддерживается 
ѲепезізЗО. Модели в нем, как известно, 
собираются в один файл целиком вместе 
с текстурами и анимацией. Так вот, в ути¬ 
лите компиляции моделей вы можете за¬ 
дать резервные текстуры, которые будут 
сложены в файл модели и в процессе игры 
могут быть натянуты на определенную 
часть тела или предмета программным 
методом. 



На самом деле он не является объем¬ 
ным. Он даже не висит сам по себе в про- 


на горизонте видимости. Он скрывает уда¬ 
ленные объекты и позволяет использовать 
большие дистанции видимости. Оізіапсе 
Род включается и выключается в ОепезізЗО 
буквально парой строчек. 

Звуки 

Что можно сказать про звуки? Они 
должны звучать! Причем так звучать, чтобы 
у игрока не возникло никаких сомнений 
в их реальности. Этому способствует ис¬ 
пользование современных 30 Зоііпб АРІ 
вроде ЕАХ и АЗО. Помните, что играюще¬ 
му придется слушать ваши звуки много раз, 
и поэтому, если какой-то из них получится 
кривым, эта кривость будет повторяться 
роз за разом, набивая мозоли но уши и яв¬ 
ляясь источником естественного отвраще¬ 
ния ко всей игре. 

Всегда включайте поддержку звуков 
низкой частоты для слабых компьютеров 
и — обязательно — высокой 33600 и 44100 
кНг. Чем выше качество — тем больше ре¬ 
альность. Звуки должны выпрыгивать из ко¬ 
лонок прямо на игрока. Он должен бояться 
топота ног приближающегося из-за угла 
коридора монстра! 

Записывать звуки самому, конечно, 
очень хорошо, но если у вас совершенно 
случайно не оказалось под рукой студии 



В заключение хочу пожелать вам не 
стесняться в использовании эффектов. 
Очень часто, при отсутствии "умного* сце¬ 
нария, основным смыслом игры становится 
размазывание противников по стенкам 
и расщепление окружающих объектов на 
составные части. Так давайте же делать это 
красиво! 

Смотрите раздел "СО-Мании" — кое- 
что по тематике статьи находится но ком¬ 
пакте. Сам движок ѲепезізЗО присутствует 
на компакте предыдущего номера. И 


Переходя к практике 


Если вы уже готовы переходить к практи¬ 
ке набивания кода в редакторе Ѵі$цаІ С++, 
я бы посоветовал вам обратить внимание 
на то, как эффекты реализованы в тестовой 
игре, которая поставляется вместе 
с ОепезізЗО. В этой игре присутствуют 
практически все эффекты, поддерживае¬ 
мые движком. Файлы, которые достойны 
рассмотрения, находятся в папке Ы с исход¬ 
ным кодом программы. 
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Рубрика 
Вне компьютера 



екоторая информация по рубрике. 
Во-первых, вторая и основная часть ста¬ 
тьи по 'Комбоколодам* (линия Мадіс: ТЬе 
ОаіФегіпд) переносится на следующий 
номер, где вы и сможете ее прочесть. Во- 
вторых, вместе с приходом весны мы воз¬ 
вращаемся к полевым ролевкам и про¬ 
должаем освещать происходящие собы¬ 
тия — асе интересующиеся могут ознако 
миться с репортажем 'Конраннер'. I 
третьих, начиная с этого номера мы начи¬ 
наем выкладывать на компакт не только 
сканированные изображения карт 
Мадіс: ТНе ОаіЬегіпд (кстати: в этот раз 
— сканы всех карт РІапезЬіЙ), но и бес¬ 
платные модули плюс прочее подобное 
по АС&Р, что безвозмездно предостави¬ 
ла во всеобщее пользование компания 


ѴѴііагсІБ о( іЬе Соазі. 



Редакция 


НаѵепІоіІ жил, 
жив и будет! 



Граф 
Страд снова 
с нами! Один 
из самых ори¬ 
гинальных ми¬ 
ров АР&Р, 
чуть было не 
брошенный 
на произвол 
судьбы волею 
У/ігагсЬ о{ іЬе 
Соазі обре¬ 
тет новую 

ЖИЗНЬ, 


Аг+Нацз Іпс, подразделение знаменитой сво¬ 
ими играми в жанре Ьоггог компании ѴѴЬіГе 
ѴѴоК, получила права на разработку и изда¬ 
ние ролевых продуктов под брэндом 
КаѵепІоЙ. Новая ролевая игра будет созда¬ 
на на базе движка Р20 ЗузГет и выйдет под 
соответствующим логотипом. Новый 
Раѵепіов будет полностью совместим с Р&О 
Згб есіі+іоп. Хорошо, что ѴѴігагсіз о? ГЬе 
Соозі не стало уподобляться собаке 
на сене, а передала игровой мир, 
имеющий множество фанатов 
во всем мире, в хорошие 
руки. РаѵѳпІоР Соге 
РцІеЬоок увидит 
свет уже этим 
летом. 



Дальнейшие расширения системы будут 
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публиковаться каждый квартал. 
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Ну и роз уж речь зашла о Ргадопіапсе, 
вот еще одна новость на эту тему. Сверхпо¬ 
пулярная немецкая зреесі-металлическая 
группа Вііпсі СцагсІіап хорошо известна 
среди ролевиков своими композициями 
с текстами в жанре фэнтези. Недавно на их 
официальном сайте (і ѵѵ/ѵ/.Ыіпё- 

дцагсііапхот) было устроено голосова¬ 
ние — все желающие могли поучаствовать 
в выборе темы для одной песни будущего 
альбома. В результате огромное количест¬ 
во ролевиков склонило чашу весов в свою 
сторону. Теперь в новый альбом ВІІлб 
Оііагсііап войдет композиция на тему 
Ргадопіапсе. С чем всех вас и поздравляю. 


Пеконика снова с нами 

Вышло первое официальное расширение 
0&0 Згсі есііііоп под твердой обложкой — 
Рзіопісз НапсіЬоок В этой книге содержатся 
правила обращения с ментальными силами 
в ролевой игре. РзіНВ вводит в О&Р два новых 
базовых класса — Рзіоп и РзусНіс И /аггіог. Она 
содержит описание десятков разнообразных 



ком сбалансированной. Возможно, в третьей 
редакции ситуация изменится к лучшему. 


Новости КР6А 

В этом месяце все члены гильдии КРѲА 
получили первый модуль из кампании 1_іѵіпд 
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Картечный 
ВаЬуІоп 5 


1. В продажу поступает новый сет — 
УпІаЧВок Из интересного: на некоторых 
картах будут автографы актеров, сыграв¬ 
ших роли Вира Котто , Маркуса Коула 
и Стивена Франклина. 

2. Имело место быть любопытное со¬ 
бытие: компания Ргесесіепсе Епіегіаіптепі 

продвигаю- 


Етрегпг МаІІагІ 



Сепіэигі СИогэеіег 


Сепіаигі Етрвгос Саппоі оя Ыапкк!. 
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щоя игру, 
просила вы¬ 
слать карты 
с изображе¬ 
нием Гари¬ 
бальди в об¬ 
мен на бус¬ 
теры, т.к. 
у компании 
в наличии 
оказалось 
: маловато по¬ 
добных карт. 
А затребо¬ 
вание они 






им, так как планировалось, что они будут 
подписаны октером и появятся в следую¬ 
щем сете. Почти беспрецедентный случай. 

3. Печатается сет для коллекционе¬ 
ров. Стоимость — аж 40$. В наборе — 12 
карт и плакат. Картинка одной из карт 
прилагается. 


Оі/се МоІІагі 

(сІисѳ_ тоііа гі @тЮ-п еігѵ) 
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.Д і .Т..Т.ГЙ Т'АѴ 
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ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


СгеуНачѵк. Им стал ТНе РгідЫ а+ Тгізіог — мо¬ 
дуль для персонажей і -го уровня. Странные 
и страшные события происходят е малень¬ 
ком городке — участились нападения орков, 
неизвестный монстр калечит скот в округе, 
ходят слухи о потусторонних силах, и только 
искатели приключений могут разобраться 
во всем этом хаосе... 

Но есть и печальная новость. Начиная 
с марта, годовые членские взносы в РРѲА 
Оиіісі составят $30 вместо $20 для США, Ав¬ 
стралии, Великобритании и континенталь¬ 
ной Европы (сюда входит и Россия). 

Іовости 020 

Компания Оіаозіцт 
[ѵуѵпѵ.сНао$іит.сот\ объя¬ 
вила о скором выпуске пер¬ 
вого модуля для своей роле 
вой системы йгадоп Іога/з 
о( МеІпіЬопе. Мо¬ 
дуль называется 51аѵе$ 
оі Таіе и предназначен для 
низкоуровневых персо¬ 
нажей. 

020 - 
не только ЯР6? 

Компанией АІбегас ЕпІеРаіптепІ Огоор 
( \мѵ/ѵѵ.аІсІегас.сот ) планируется выпуск кар¬ 
точной игры под совершенно неоригиналь¬ 
ным позванием ѴѴагІогсіз. Интересна она 
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тем, что в ней ис¬ 
пользуется все тот 
же ролевой движок 
Р20 Зузіелп! 

В ѴѴагІогбз будут 
все атрибуты 

И&0/020 — Агтог 
СІОБ5, сгііісаі Нііз, 
классы персона¬ 
жей и т.п. Задумка 
интересная, но вот 
выйдет ли из нее 
что-то осмысленное и самоокупающееся? 


■О-1 -Т 

«М I чи -Нь 

(*ЛП р* К Ѵ-КЬ іа» 

і I . \ та Ь - : . И ыИ 

-*> Щ ІАг Л {-* • рч» Л Ъш 



ІЛііта ИР© 

Играли ли вы в Шіта IX: Азсепзіоп. Если 
да, то не хотите ли поиграть во все 
это как в настольную ролевую игру? 
Я — не хочу. Но у 1)9 есть свои фанаты, 
и именно такая идея возникло 
в их воспаленном воображе¬ 
нии. На сайте \мтѵ.іНеЫаско - 
гбег.пеі вы можете найти резуль¬ 
тат их трудов (правда, поиск по 
сайту — не самое простое заня¬ 
тие). Игру делали фанаты ІЛНта 
Опііпе, что наложило свой неизгладимый 
отпечаток на проект. Игровая ценность 
Шіта КезиггесНоп КРѲ пока неясна, но вот 
ценную информацию по миру Шіта из нее 
почерпнуть можно. Уже хорошо, а в осталь¬ 
ном видно будет. 


^аргона 
семейный круг 

Российская компания 'Саргона' соби¬ 
раемся заняться новым направлением — 
интеллектуальными настольны 
ми играми для семейного 
пользования, т.е. такими, 
в которые играют всей 
семьей. По идее, они 
в достаточной степени 
элементарны, чтобы 
в них могли разобрать¬ 
ся дети, и при этом долж¬ 
ны оказаться увлекатель¬ 
ными также и для родите¬ 
лей. Планируется раб о 
та с Моде КпідЫ (ѵѵлѵѵѵ. 
тадекпідЫ.сот) — иг¬ 
ра с миниатюрами 
и Оізк ѴѴагз (ѵѵтуѵу. 
бізкѵ/агз.сот) — анало¬ 
гична коллекционной 
карточной, но вместо 
карт — картонные круг¬ 
ляшки; нечто сродни 
МТС для детей, 
но с использованием 
игрового поля. Не¬ 
сколько "кругляшов" из 
Оізк ѴѴагз вы можете 
посмотреть рядом с но¬ 
востью. ■ 


А 


— 




—— 






• ,М V Пр Фѵ 




■ Я 






Новости мех 
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іСі.Ч"» Аіщчі 

Триаде 


Миновало 
осенне-зимнее 
затишье, смени¬ 
лось бурной 
и клокочущей 
весной, И по¬ 
стольку, по¬ 
скольку ничто 
никогда не бы¬ 
вает само по се¬ 
бе и происходя¬ 
щие в природе 
процессы всегда 
находят отражение в том числе и в нашей 
жизни, то — весеннее оживление коснулось 
всего, в том числе и МадІс: ТНе ѲаіНегіпд, 

1. Региональные турниры. Проходят 
с марта по апрель по всей стране. Победи¬ 
тели (по 8 с каждого) получают право при¬ 
нять участие в чемпионате страны. 

2. Гран-При Москвы. Состоится 21-22 
апреля, как легко догадаться, в Москве. При¬ 
едут сильные игроки из разных стран — поиг¬ 
рать, посмотреть на нашу экзотику, выиграть 
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немного денег. Победители (8 лучших) полу¬ 
чат право поехать на Про-тур и, разумеется, 
вознаграждение. Всего для 32 лучших игро¬ 
ков будет выделено 25000$. Вход — свобод¬ 
ный, но участие платное, в зависимости от 
способа оплаты — от 300 до 450 рублей. 

3, Чемпионат страны. Дабы попасть на 
него, требуется победить в каком-нибудь из 
регионалов, иметь высокий композитный 
рейтинг (входить в 50 лучших) или быть в чис¬ 
ле 8 лучших с прошлого чемпионата. 

4. Вышел новый запретительный лист. 
В турнирах Туре II никаких запрещенных карт 
не появилось, зато в формате ЕхіепсІеб их три: 
Ыесгороіепсе (таки настиг ее злой рок!), 
ЗыгѵіѵаІ оі іНе РіКезІ и ОетопІс СопзцІІаііоп. 
Собственно, все три карты олицетворяют со¬ 
бой три лучших способа найти нужную карту 
в вашей колоде, бросив вызов Его Величеству 
Случаю. Достойную компанию этим титанам 
составляет КерІепізН, также запрещенный. 
Он, конечно, ничего не ищет, но уж больно 
много перманентов позволяет выложить в игру 
за один ход. Странно, но, похоже, целена¬ 
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правленно вырезаются карты, позволяющие 
собирать комбинационные колоды. Хорошо 
это или плохо — сейчас обсуждать не будем. 

5. В апреле выходит Седьмая Редакция 
(VII ЕсііТІоп). В ней будут переизданы некото¬ 
рые старые карты, безжалостно выкинутые 
из базовых редакций ранее. Такие ко» Зегга 
АпдеІ, например (вы можете видеть его на 
иллюстрации, это из ранних редакций). 
При этом уйдет из Туре II Шестая Редакция, 
и много интересных карт покинет турниры 
Туре 2 — похоже, возглавит этот список 
Агтадебсіоп. Но полной информацией пока 
никто, кроме Міагсіз оі ІНе Соаз^, не распо¬ 
лагает. Мы поделимся с вами подробностя¬ 
ми, как только они станут известны. 

X Похоже, нам предстоит жаркая 
весна, которая завершится настоя 
щим апокалипсисом — прере¬ 
лиз сета Аросаіурзе, завер¬ 
шающего цикл Іпѵазіоп 
ВІоск, состоится 
в сомом конце 
мая. 
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НгІН соей г ПО <М)ЗС 


Как вы могли заметить, статья оза¬ 
главлена "Сдвиг по Фазе". Ну — мо¬ 
жет, и не совсем по фазе. Но все-таки 
они там немножко сдвинулись. После 
выхода сета РІапехНШ стало ясно, что 
разработчики карт из УВіхапІз оі іЬе 
Соа§І решили придумать и построить 
все деки за нас, а потом просто печа¬ 
тать и допечатывать к ним необходи¬ 
мые карты. К величайшему сожале¬ 
нию, тому есть яркие примеры, доста¬ 
точно посмотреть на сильнейшие кар¬ 
ты сета. 

Коронация Веаісіо тш 

Что мы получили для Сопзігисіесі, т.е. 
для колодостроительных дел? Прежде всего — 
Тегтіпаіе, 5Ыѵап ѴѴшп, РІееІІооІ РапіЬег, НЫІ 
ВгеасЬ, в меньшей степени — Мебсіііпд Моде, 
ТЬогпзсаре и ЫідЬізсаре РатІІІаг, 
Натеіопдце Каѵи, некоторые СНагтз, трех- 
цветные земли, ну и несколько других карт 
с более узким применением. Тенденция нали¬ 
цо — они хотят, чтобы мы играли двумя-тремя 
соседними цветами. Или же мы не будем 
иметь доступа к самым сильным картам. При¬ 
чем ориентированы почти все карты на "кри- 
турные’ колоды, т.е. колоды, где партия реша¬ 
ется существами. По-моему, тут более-менее 
стирается грань между Іітііеб (всевозможные 
драфты} и СопзІгцсІесІ. А это плохо... Исчезает 
многообразие колод и возможность реализа¬ 
ции разноплановых стратегий. Происходит 
стандартизация, а возможность творческого 
выбора планомерно сводится к нулю. 

Ведь что мы имели почти всегда 
в Сопзішсіесі? Три основных типа колод — 
Веаібо^п, основанный на быстрых и эффек¬ 
тивных существах; СопІгоІ, для которого ха¬ 
рактерны карты Соыпіегзреіі и ѴѴгаіН оі Сосі 
и для которого важно установить контроль 
над ходом игры; и в недавнем прошлом (сей¬ 
час почти исчезли) СотЬо-колоды, которые 
могли убить за один ход некоторой комби¬ 
нацией карт. Эти три разновидности обычно 
сочетались по принципу Камень-Ножницы- 
Бумаго и довольно эффективно нейтрализо- 
выволи друг друга. 

Но сейчас, похоже, остается только 
Веакіоѵ/п, ибо для настоящего контро¬ 
ля карт почти нет, по крайней мере, 
в Іпѵазіоп ВІоск (Іпѵазіоп + 
РІапезЬіІІ + (в будущем) 
Ароеаіурзе). Причем 
Веаібоѵт в сосед¬ 
них цветах. 
И похоже, 


что сильнейшими будут Черно-Красный, 
Красно-Зеленый и Зелено-Белый варианты, 
ибо для них и выпущены самые сильные кар¬ 
ты. В свете предстоящего в Москве в конце 
апреля Гоан-При с призовым фондом 
в $25,000 этот формат {Іпѵазіоп ВІоск 
Сопзіпісіесі — ІВС временно приобретает 
первостепенное значение, и при разборе иг- 
рабельных карт я буду учитывать его в пер¬ 
вую очередь. 

Почему еще 
рано стреляться 

Лига ВІакі 

1 , ЖЬііе ІпіІапІ, Соттоп 

Оезігоу Іа где* епсЬапІтѳп*. Опт а сапІ. 

Если сравнить эту карту с ОізепсНапІ, 
то она строго хуже. Если же рассматривать 
ІВС, то ввиду отсутствия сильных артефак¬ 
тов — это лучше, чем ОізтапНіпд ВІоѵу, осо¬ 
бенно если учесть, что Ацга ВІазІ не предпо¬ 
лагает синий цвет. Хотя надо признать, что 
ѴѴах/ѴУапе все равно сильнее в колоде, где 
есть значительное количество существ. 

НоЬЫе 

2 , ТИііІе ЕпсНап! Сгеаіиге, Соттоп 

ѴѴЪеп НоЬЫе соте; іпіо ріау, сігаѵ а сагсі, 

ЕпсЬапМ сгеаіиге сап'! аПаск. ЕпсЬап!есІ 

сгеоіиге сап'! Ыоск іі і!Ч Ыаск 

Не очень хорошая убивалка существ, 
но и не то чтобы безнадежная. Опять же, 
в ІВС, если играть агрессивной колодой, ко¬ 
торой надо убирать чужие существа, то тео¬ 
ретически она пригодится... но, скорее все 
го, все же сыщутся карты покруче. 

Опт'; СЬапі - С І;;;? 

, ѴѴНИе Іп;!оп!, Ноге 

Кіскег (Той тау рау ап скШіопаІ а; 
уои ріау і№$ $реІІ.) 

ТагдеГ ріауег сап'! ріау іреіі; !Ы$ Івгп, К уои роіеі 
Міе кіскег со;!, сгеаіиге; сап'! аПаск Ніі; Іигп. 

Уже интереснее. Хотя эффект и не на¬ 
столько силен, чтобы благодаря ему выигры¬ 
вать партию. Но — возможность заставить 
противника пропустить ход может оказаться 
серьезным моментом для включения этой 
карты в агрессивные колоды. 

Ѵеісе оі АН 

2 , ѴИіЙе С геліи ге - Апдеі, 2/2, ІІпсоттоп 

ЕІуіпд 

А; Ѵоісе оі АН соте; іп!о ріау, сЬоо;е а соіог. 
Ѵоісе оі АН На; рго!ес!іоп Ігот !Не сНо;еп соіог. 

Карта и хороша, и не очень. Во-первых, 
ее крайне трудно убить и она может блоки¬ 
ровать кого угодно. Но во-вторых, существу¬ 
ет Ігатріе (АгтасІіІІо СІоак, ЗЬіѵап ѴѴіігт) 
и имеются в этом мире карты типа Ѵоіб 


и КоцІ. В-третьих же, четыре маны — доволь¬ 
но много. 

баіп&ау 

14, ВІие Іп;!ап!, Цпсоттоп 
Соипіег Іагде! Ыие $реІІ, 

Теоретически, в сайдборде Туре 2 
и Ехіепбесі колод... 

КисНіпд Кіѵег 
24 , ВІие Іп;!апі, Соттоп 
Кіскег-ЗасгЖсе а Іаті. {Ѵои тау ;асгЖсе а 
Іаті іп асШіоп !о а ну о!Ьег со;!; а; уои ріау Ніі; 
;реІІ.) 

ЙеІигп !агде! попіаші регтапеп! !о і!; 
опте г'; Нап<1. II уои ро іН Іке кіскег со;!, геіигп 
апоіНег Іагде! попіапіі регтапеп! Іо И; оѵпегЧ 
Напа, 

А вот на этой карте (в частности) можно 
попробовать собрать ІВС-контроль без су¬ 
ществ. По крайней мере, она помогает. Не¬ 
что вроде: 

4 ЛѵіНіпд Шіѵег, 3 Опа' в Коде, 2 ЗсопМпд 
Іаѵа, 4 СЫН/ йге, 4 ВесоН, 4 Рай ог РШіоп, 4 
Орі, 4 РгоЬе, 4 Ѵпвегтіпе, 2 ѴачѵдтоіЬ'і 
Адеіиіа плюс земли. 

Также ее можно засовывать в агрессив¬ 
ные бело-синие и сине-черные колоды, если 
таковые смогут выжить посреди остальных 
двухцветных сочетаний. 

$ѵпкеп Норе 
3-і 4 , ВІие ЕпсНапІтепІ, Ваге 
А! іНе Ьедіппіпд оі еасН ріауег 1 ; иркеер, Іка! 
ріауег геіигп; а сгеаіиге Не ог 5Ье сопігоі; Іо іі; 
ожпегЧ НапсІ. 

А вот если Раѵепоц; Ка1$ возвращать, 
да еще и противнику гадость такую сделать... 
Не-а... По-моему, никак. Уж слишком мед¬ 
ленно работать будет. Мало шансов. 

Вод Яомгп 

2Ф, ВІаск Зогсегу, Соттоп 
Кіскег-$асг№се !»о Іаті;. (Той тау ;асгЖсе 
!«о Іаті» іп тЫіііоп Іо алу оіНег со;!» а» уои ріау 
!кі$ $реІІ.) 

Тагде! ріауег і1і»саг(І» !иго сагсі; ігот Ні$ ог Ьег 
кат). II уои раЫ ІНе кіскег со;!, Іка! ріауег (Іі;- 
саггі; іЬгее сап!» Ігот НІ» ог Нег НатІ іп;ІеасІ. 

Теоретически, можно играть ею в любой 
колоде, которой требуется сбрасывать чу¬ 
жие карты. Практически, почти наверняка 
никуда не влезет. 

КУіаЬоІіс Іпіеп! 

1Ф, ВІаск Зогсегу, Ваге 
А» ап аскііііопаі со»! Іо ріау ВіаЬоІіс ІпІепІ, 
іасгііісе а сгеаііне. 

ЗеагсН уоиг ІіЬгогу Іог а сапі апсі рѵ! Ніа! сагсі 
іп!о уоиг НатІ. ТНеп $НиНІе уоиг ІіЬгогу. 

Эффект крайне хорош, но, к сожалению 
(или к счастью), я знаю только одно существо, 
которое почти не жалко жертвовать в ІВС — 
Руге ^отЫе. А в Зіапсіагсі или ЕхіепсІесІ коло¬ 
де доступны искал ки и получше. 

Ехоііс Оі$еа;е 

4Ф, ВІаск Зогсегу, ІІпсоттоп 

Тагде! ріауег Іо;е» X Іііе ат! уои даіп X Ше, 
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ѵкеге X і; іке пцтЬег оі Ьа$іс ІошІ Іуре; атопд 
ІамЬ уои сопігоі. 

В теории — в ЭотаІп-колоду, которая иг¬ 
рает на том, что у нее все пять видов базовых 
земель, и использует карты типа ѲіоЬаі Кі>іп. 
На практике, по-моему, есть претенденты 
посильнее. Причем гораздо посильнее. 
ИідЬМсаре РатІІіаг 
1Ф, ВІаск Сгеаіцге - ХотЬіе, 1/1, Соттоп 
ВІце ;реІІ$ ап<1 ге<1 іреіі; уои ріау со;! 1 Іе;$ 
№ ріау. 

1Ф : кедепегаіе Ждкксаре Еатіііаг 

Он помогает, особенно в красно-черной 
колоде. Один из двух фамильяров, имеющих 
играбельную ценность, ибо регенерится. 

РЬугехіап 5сі#*а 
ЗФ, ВІаск Сгеаіцге - ІошЬіе, 3/3, каге 
Кіскег-Рау 3 ІіІе. (Уои тау рау 3 1і#е іп асісіі- 
Коп іо апу оіЬег со$к а; уои ріау Ікі; ;реІІ.) 

И уои раУ іке кккег со*і, РЬугехіап $сиіа 
соте; іпіо ріау ѵіік Ьѵо + 1/+І соипіег; оп іі, 

Он хорош... Но не очень, ибо в ІВС его 
сразу убьют/вернут на руку, и хотя есть тео¬ 
ретическое применение в Зіапбагб, но бо¬ 
юсь, что несмотря на кажущуюся клевость, 
этот зверь просто не выдержит конкуренции 
за место в колоде. 

Віпісіег ЗігепдіЬ 
1Ф, ВІаск ЕпсЬапІ С геоіи ге, Соттоп 
ІпскапМ сгеаіцге дек +3/+1 апс) к Ыаск. 
Ах, дайте мне поиграть существами, ко¬ 
торые можно сказать на первом ходу и у ко¬ 
торых вторая морда! (Загсотапсу, 
СагпорЬаде, .Іаскаі Ріф и гак далее). Но — 
увы и ах, таких (играбельных) нет. Но если 
есть необходимость в ультрабыстром Битда- 
уне, который почему-то не боится Тегтіпаіе, 
то вот, пожалуйста, карта для него, 

51ау 

2Ф, ВІаск Іп;іапі, Цпсоттоп 
0е;1гоу Іагдеі дгееп сгеаіцге. Іі сап'і Ье 
гедепегаіесі. Ога* а сагсі. 

Довольно мило будет смотреться в сайд- 
борде многих, если не всех, черных колод. 

РІатеЬэпдііе Каѵу 
3 - , Ке«І Сгеаіцге - Каѵц, 4/2, Цпсоттоп 

ѴѴНеп РІатеіопдце Каѵц соте$ іпіо ріау, 
іі сіеаіз 4 сіатаде іо іагдеі сгеаіцге. 

Убить вражье существо и получить себе 
при этом достаточно сильное — еще никому 
не мешало, особенно если на нашей полови¬ 
не стола ЫідНізсаре Ратіііаг и этот Каву об¬ 
ходится в 3 маны. Но не надо забывать, что 
если у противника на столе существ нет, то..... 

с& и і_ 

этгате 

« , Кесі Зогсегу, Цпсоттоп 
Іігаіе сіеаі; 3 сіатаде іо іагдеі попгесі 
сгеаіцге. 

Не самая слабая карта, которая, правда, 
не влезет в колоду, заполненную картами ку¬ 
да как более высокого сорта. Такими, напри¬ 
мер, которые могут и игрока убить при случае. 

ТаЬпдагіЬ, Таігіішп Неге 


3«> •> , Вес! Сгеаіцге - Міпоіацг, 4/4, Ваге 
Аііаскіпд 4оѳ;п'1 сац;е Такпдагік, Таігццт 
Него іо іар. 

1 , Ф і Такпдагік сіеаі; (Іатаде едцаі Іо ік 
роѵег іо іагдеі сгеаіцге. ТЬаі сгеаіцге гіеаі; (Іат¬ 
аде вц цаі іо ііі роѵег Іо ТаНпдагіЬ. 

Он странен, ибо почти за ту же ману 
можно получить себе ЗЬіѵап \Мят, но все 
же не стоит сбрасывать со счетов карту, ко¬ 
торая убивает почти всех значимых существ 
в формате ІВС, да еще и в промежутках бе¬ 
гает в атаку. 

ТЬішс1ег$саре ВаМІетаде 

2 , Вес! Сгеаіиге - ѴѴііагф 2/2, Цпсоттоп 
Кіскег 1Ф ашІ/ог9. 

ѴѴкеп Ткапсіегссаре ВаЖетоде соте; іпіо 
ріау, И уои раМ іЬе 1Ф кіскег со;!, іагдеі ріауег 
сіксапі; І*о саггі; кот кі; ог кег ЬатІ. 

ѴѴкеп Ткипсіегиаре Воіііетаде соте; іпіо 
ріау, іі уои раісі Іке 9 кккег со;І, <1е;1гоу іагдеі 
епскапітепі. 

Не Натеіопдіт Каѵц, конечно, но весь¬ 
ма похож. Если будет необходимость 
в ВРС колоде, которой надо будет сбрасы¬ 
вать карты с руки противника, то тогда, 
возможно... 

Оаеа'а НегаМ 
19, бгееп Сгеаіцге - ЕІі, 1/1, Каге 
Сгеаіцге ;реІІ; сап'і Ье соцпіегѳсі Ьу ;реІІ; ог 
аЫІіІіек. 

Может показаться и грабельным, даже 
где-то и выиграет партию-другую, но, к со¬ 
жалению, не оптимален в современном ми¬ 
ре. Ибо колода, которая контрит существ, 
обычно еще умеет и убивать их всех разом. 
Или по отдельности... 

ТЬогп&саре Ратіііаг 
19, Сгееп Сгеаіцге - Іп;есі, 2/1, Соттоп 
кесі ;реІІ; ап(1 шкііе зреік уои ріау со5і 1 Іей 
іо ріау. 1; - - 

Второй играбельный фамильяр, потому 
как у него все-таки вторая морда (т.е. два 
в атаке). 

Саѵегп Нагру 

& Ф, МцііісоіогесІ Сгеаіцге - Веа;І, 2/1, 
Соттоп 
ЕІуіпд 

ѴѴкеп Саѵегп Натру соте; іпіо ріау, геіцгп а 
Ыце ог Ыаск сгеаіцге уоц сопігоі Іо ік оѵпег'; 
капсі. 

Рау 1 ІіІе: Кеіигп Саѵегп Нагру Іо ік оѵгпег'і 
капсі. 

В теории этим тоже можно гонять крыс 
(Каѵѳпоц$ Как). Но, боюсь, такая "комба" не 
выживет против любой агрессивной колоды. 

СІоасІ Соѵег 

2 , МцііісоіогесІ Епскапітепі, каге 

ѴѴкепеѵег апоікег регтапепі уоц сопігоі 
кесоте; Іке Іагдеі оі а ареіі ог аЬіІііу ап орро- 
пепі сопігок, уои тау геіцгп ікаі регтапепі Іо ік 
оѵпегЧ капсі. 

Теоретически — лезет в теоретическую 
огрессивную бело-синюю колоду. 


Сгоік'і СЬагт 

4 Ф , МцііісоіогесІ Іпкіапі, Цпсоттоп 

СИоо5е опе — Кеіцгп іагдеі регтапепі іо 
ііз оѵ/пег'з Напб; ог сіезігоу іогдеі попЫаск 
сгеаіцге, апб іі сап'і Ье гедепегаіесі; ог 
безігоу іагдеі агіііасі. 

Неплохо, но Тегтіпаіе, да и, пожалуй, 
КизЬіпд Кіѵѳг лучше. 

Оагідаах'5 СЬагт 
Ф ^ 9, МцііісоіогесІ ІпііапІ, Цпсоттоп 
Скоо;е опе - Веіцгп Іагдеі сгеаіцге сагс! 
кот уои г дгоѵеуагіі Іо уоиг капсі; ог Оагідаах 7 ; 
СЬагт сіеак 3 сіатаде Іо Іагдеі сгеаіцге ог ріау¬ 
ег; ог іагдеі сгеаіцге дек +3/+3 цпііі еп<1 оІ 
Іцгп, 

Интересней, чем Сгозк'з СЬагт, ибо не 
так сильно ограничен в применении и все 
три свойства могут пригодиться. 

ОеііпісііѵеѴіоѵ 
Ф 9, МцііісоіогесІ Епскапітепі, каге 
АІ Іке Ьедіппіпд оі еаск ріауег'5 аркеер, Ікаі 
ріауег 5асгЖсе; а попкаііс Іапсі. 

О, как это хорошо будет смотреться 
в Ехіепсіеб-трехцветке на базовых землях... 
Это я иронизирую... 

Ооотесіау Зресіег 
24 Ф, МцііісоіогесІ Сгеаіцге - Зресіег, 2/3, 
каге 
Муіпд 

ѴѴкеп Ооотзгіау Зресіег соте; іпіо ріау, 
геіцгп а Ыие ог Ыаск сгеаіцге уоц сопігоі Іо Ік 
оигпегЧ капсі. ѴѴкепеѵег Ооотісіау Зресіег сіеак 
сотка! сіатаде іо о ріауег, Іоок аі ікаі ріауег'; 
капсі апс! скоо;е а сагсі кот іі. Тке ріауег сіі;- 
сапі; Ікаі сагсі. 

Вот если бы да кабы, да еще и с крысами, 
да и Гарпию туда же, и Рекойлов, и еще кучу 
всего, и все ровно играть не будет... 

Оготоі Ч СЬагт 
4 Ф, МцііісоіогесІ Іп;ІапІ, Цпсоттоп 
Скао;е опе - Уоц даіп 5 Ше; ог соипіег іагдеі 
;реІІ; ог іагдеі сгеаіцге дек -2/-2 ипііі епсі оі 
іигп. 

Ключевой, естественно, является фраза 
"Соаліег іагдеі зреіі" А в общем и целом на¬ 
поминает ЗрІІе/МаІісе, хотя и менее удобен 
в применении из-за трехцветной стоимости, 
впрочем — со всеми Нормами та же пробле¬ 
ма. Хотя этот, на мой взгляд, самый перспек¬ 
тивный. 

ЕІадатгі'і СаІІ 
9 , МцііісоіогесІ Іп$іапі, каге 

Зеагск уоиг ЕіЬгагу Іог а сгеаіцге сагсі, геѵеаі 
Ікаі сагсі, ап<1 рці іі іпіо уоиг капсі. Ткеп ;кцМе 
уоиг Іікгагу. 

А теперь вашему вниманию пред¬ 
лагается ужасный зверь X! Или У, 
это уж кто нужнее на данный 
момент. Время покажет, 
оправдает ли эта кар¬ 
та потраченное 
на нее место 
в колоде. 
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ИГР' 


РІееНоо* РапіЬег 

1Ф , МиІІісоІогед Сгеаіиге - Саі, 3/4, 
ІІпсоттоп 

Ѵои шоу ріау іІееІІооі РапіЬег апу Нте уои 
соиісі ріау ап іпзіапі. 

ѴѴЬеп РІееІіооі РапіЬег соте* іпіо ріау, геіигп 
а дгееп о г ѵНіІе сгеаіиге уои сопігоі Іо № оѵгпегЧ 
Ьапё. 

Ждем вражеский Тегтіпаіе в наше су¬ 
щество, в ответ говорим Пантеру, мы при 
своих, противник без Тегтіпаіе. Или он 
идет в атаку, пребывая в наивной уверен¬ 
ности, что у нас нет блокеров... а тут как вы¬ 
скочит ему навстречу, как выпрыгнет, 
и хвост трубой, и зубищи забором... Ну 
и так далее. Вообще — видоизмененный 
аналог Зітіап Ѳшпі$ из Урзы". 

Ног пев Каѵи 

Миііісоіогеё Сгеаіиге - Каѵи, 3/4, 

Соттоп 

ѴѴ'іеп Ногпесі Каѵи сотез іпіо ріау, геіигп а 
гев ог дгееп сгеаіиге уои сопігоі Іо Из оѵгпегЧ 
Ьапв. 

К сожалению, чтобы эта кавушка была 
эффективной, необходимо наличие сильных 
существ за одну ману. Но таких совсем нету 
в ІВС, о в Зіопбагсі поменять это на Вігсіз оі 
Рагасіізе или Уапоѵѵаг ЕІѵез — значит, замед¬ 
лить свою дальнейшую игру на целый ход, 
что есть много. 

НиІІ ВгеасН І 

*> Ф , Миііісоіогесі Зогсегу, Соттоп 

СЬоо&е опе - Резігоу ІагдеІ агіііосі; ог ёеБІгоу 
Іагдеі епсЬапІтепІ; ог ёезігоу ІагдеІ агіііосі апв 
ІагдеІ епсЬапІтепІ, 

Можно так, а можно эдак, а можно и так 
и эдак... Удобно, черт возьми. 

МагхН Сгососіііе 

24 Ф , Миііісоіогесі Сгеаіиге — Сгососіііе, 4/4, 
ІІпсоттоп 

ѴѴЬеп МагзЬ Сгососіііе сотез іліо ріау, геіигп о 
Ыие ог Ыаск сгеаіиге уои сопігоі Іо Из оѵгпегЧ 
Напв. 

ѴѴЬеп Маг$Ь Сгососіііе сотез іпіо ріау, 
еасЬ ріауег сіізсагсіз а сагсі Ігот Ьіз ог Ьег 
ЬапсІ. 

Источник пустой руки у обоих игроков... 
Если оно вам надо — играйте... 

Меввііпд Моде 

4 , Миііісоіогесі Сгеаіиге - ѴѴігагсІ, 2/2, 

Ваге 

Аз Меёёіілд Моде соте* іпіо ріау, пате а 
попіапё сагё. ТНе патеё сагё сап'І Ье ріауеё. 

Поначалу МесІсІІіпд Маде вызвал ог¬ 
ромнейший интерес, но вскоре, судя по 
всему, таковой интерес начал спа¬ 
дать. По-моему, из-за ограниче¬ 
ния е применении, потому как 
опасных карт у противни¬ 
ка в колоде не одна, 
а много. И первая 
подходящая 
уберет 


Мага, если он действительно вдруг будет 
мешать второй подходящей... Вроде как 
лезет (с трудом) в Соцпіег-РеЬеІз в Типе 2. 

РЬугехіал Тугаппу 
4 Ф •> , Миііісоіогесі ЕпсЬапІтепІ, Каге 
ѴѴЬепеѵег а ріауег ёгаѵг5 а сагё, іЬаі ріауег 
Іозез 2 Іііе ипіезі Ье ог зЬе рауз 2. 

Кое-кто говорит, что это новая комба 
с Теіегі'з Рілхіе Вох, но вы не верьте... 

ЕЬіѵап ѴѴигш 

3*? ♦ , Миііісоіогеё Сгеаіиге - ѴѴигш, 7/7, 
Ваге 
Тгатріе 

ѴѴЬеп ЗЬіѵап ѴѴигт сотез іпіо ріау, геіигп а 
геё ог дгееп сгеаіиге уои сопігоі Іо Из оѵгпегЧ 
Ьапё. 

Под Гігез оІУаѵітауа очень ужасен... Как 
выскочит, как выпрыгнет... С другой стороны, 
как и все остальные существа, наповал уби¬ 
вается с помощью Тегтіпаіе. 

Тегтіпаіе 

Ф«* , Миііісоіогесі ІпзІапІ, Соттоп 
Оезігоу Іагдеі сгеаіцге. ІІ сап'І Ье гедепегаі- 

её. 

Бум, и нету... Кто бы ни был... Очень удоб¬ 
но... Сильная и очень значимая карта. 

Сго5Ік'і СаіосотЬв 
Іапё, ІІпсоттоп 

СпкізЧ СаІасотЬз із а ЬаІг іп аёёіііоп Іо Из 
Іапё Іуре. 

ѴѴЬеп СгознЧ СаІасотЬз сотез іпіо ріау, зос- 
гіѴісе И ипіезз уои геіигп а поп-іаіг Іапё уои соп¬ 
ігоі Іо ІІ5 о* пег ' і Ьапё. 

Ф : Аёё 4 , Ф, ог Іо уоиг топа рооі. 
Вагідаах'з Саівега 
Іапё, ІІпсоттоп 

ОагідаахЧ Саіёега із о Ьаіг іп аёёіііоп Іо Н$ 
Іапё Іуре. 

ѴѴЬеп ОагідаахЧ Саіёега сотез іпіо ріау, зас- 
гііісе іІ ипіезз уои геіигп а поп-іаіг Іапё уои соп¬ 
ігоі Іо ііз оѵгпегЧ Ьапё. 

Ф : Аёё Ф , «> , ог ♦ Іо уоиг топа рооі. 
ОготагЧ Саѵегп 
Іапё, ІІпсоттоп 

ОготагЧ Саѵегп І5 а Іаіг іп аёёіііоп іо Из Іапё 
Іуре. ѴѴЬеп 

ОготагЧ Саѵегп соте5 іпіо ріау, засгііісе іІ 
ипіезз уои геіигп а поп-іаіг іапё уои сопігоі Іо Из 
оѵгпегЧ Ьапё. 

Ф : Аёё , 4 , ог Ф Іо уоиг тала рооі. 
Кіііі'і Сгоѵе 
Іапё, ІІпсоттоп 

КНЬЧ Сгоѵе і$ а Іаіг іп аёёіііоп Іо Из Іапё 
Іуре. 

ѴѴЬеп КііЬЧ Сгоѵе сотез іпіо ріау, хасгііісе іІ 
ипіезз уои геіигп а поп-іаіг іапё уои сопігоі Іо Из 
оѵгпегЧ Ьапё. 

Ф : Аёё , ♦, ог іо уошг топа рооі. 
Тгеѵа'и Киіп$ 

Іапё, ІІпсоттоп 

ТгеѵаЧ Киіп 5 із а Іаіг іп аёёіііоп Іо Из Іапё 
Іуре. 

ѴѴЬеп ТгеѵаЧ Кшп5 сотез іпіо ріау, засгііісе іі 


цпіе» уои геіигп а поп-іаіг Іапё уоѵ сопігоі Іо іі5 
оѵгпегЧ Ьопё. 

Ф : Аёё ♦ , , ог 4 іо уоиг топа рооі. 

Эти земли играбельны, но в ограничен¬ 
ных количествах... Нужно быть аккуратным, 
ибо приход, например, двух Логов в старто¬ 
вую руку не сулит ничего хорошего. Они за¬ 
медляют ваше развитие... Я бы положил не 
больше двух в колоду. 

Еопакеп Сііу 
Іапё, Каге 

Еопакеп Сііу ёоезп'і ипіар ёигіпд уоиг ипіар 
5іер. 

АІ іЬе Ьедіппіпд оі уоиг цркеер, уои тау 
гетоѵе а сагё іп уоиг Ьапё Ігот ІЬе дате. II уои 
ёо, ипіср Рогзакеп Сііу. 

Ф : Аёё опе тапа о! апу соіог іо уоиг топа 
рооі, 

Похоже, эта карта для одной колоды, 
да и той в ЕхіепсіесІ -- Зіазіз.сіес. 

ТегтіпаІ Могаіпе 
Іапё, ІІпсоттоп Р Ц 

Ф : Аёё опе еоіогіехз тапа іо уом тапа рооі. 
2, Ф, 5асгіІісе ТегтіпаІ Могаіпе: 5еагсН 
уоиг ІіЬгагу Іог о Ьаііс Іапё сагё апё риі іЬаі сагё 
іпіо ріау Іарреё. ТЬеп зЬііМІе уоиг ІіЬгагу. 

В теории, это карта будет хорошо смот¬ 
реться в той же Эотаіп-колоде, если только 
не окажется, что время, затраченное на по¬ 
иск земли, слишком критично. К тому же есть 

Наггоѵѵ... 

Почему стреляться 
все же прирется 

Первая и главная причина — пото¬ 
му что противник скажет следующую 
карту: 

СоЫіп Сате 
5^ , Веё Зогсегу, Каге 

іасЬ ріауег Ыёе$ аі Іеа&І опе оЬ|ес1, іЬеп аІІ 
ріауегз геѵеаі іЬет ятиііапеоѵёу. іасЬ ріауег 
іозез Іііе еяиаі іо ІЬе пцтЬег о! оЬіесіі Ье ог $Ье 
геѵеаіеё. ТЬе ріауег ѵгЬо геѵеаіеё ІЬе ІеѵгехІ 
оЬ|ес1з ІЬеп Іо$е$ ЬаІІ Ьіз ог Ьег Іііе, гоипёеё ир. 
И Ьмо ог тоге ріауегз аге Ііеё іог іеѵгезі, еасЬ 
Іозез Ьаіі ЬІ5 ог Ьег Іііе, гоипёеё ир. 

У кого-то явно руки чешутся пре¬ 
вратить все во второй ІѴпдІііесІ. От¬ 
кровеннейший, совершенно дикий 
бред. 

Вообще же, глупых карт хвата¬ 
ет — впрочем, как и во всяком но¬ 
вом сете. Продолжается направ¬ 
ленность всех или почти всех карт 
на итііесі-форматы, и, похоже, так 
будет и в дальнейшем. Не стоит 
ожидать многого от следующего се¬ 
та — Аросаіурпе. Все мы скоро бу¬ 
дем побеждать исключительно су¬ 
ществами. А жаль... мне нравились 
комбо-деки. ■ 






К. ш »• 


ИГРО МАНИЯ _ 

ВИВ КОМПЬЮТЕРА 


Было время, когда компания Ѵ/ігагсІз о( 
*Ье Соа$* не занималась ничем, кроме своих 
карточных игр типа Мадіс: ТНе ОаіЬѳгіпд. 
И случилось так, что, во-первых, МТС стала 
приносить огромнейший доход, позволяв¬ 
ший задумываться о других серьезных проек¬ 
тах, а во-вторых, у небезызвестной Т5К на¬ 
чались серьезные финансовые проблемы. 
И тогда ѴѴоЮ захотела расширить свой ас¬ 
сортимент ролевыми играми. 

На пути в далекую- 
далекую галактику 

Сказано — сделано. Т5К была приобре¬ 
тена. И заслуженная (во всех смыслах) роле¬ 
вая система Ай&О 2псі Есйіоп сделалась 
собственностью молодой, быстро развива¬ 
ющейся компании. Проанализировав ситуа¬ 
цию, новое руководство быстро поняло, что 
АО&Р сильно устарело, но упоминание 
о ней все еще способно зажечь огонь в гла¬ 
зах ролевиков. И решено было вдохнуть но¬ 
вую жизнь в старую систему. Были проведе¬ 
ны исследований рынка, опросы игроков, 
сколочена свежая команда разработчи¬ 
ков... Трудились они не один год и, наконец, 
выдали замечательный новый ролевой дви¬ 
жок. Он сильно отличался от старой АР&Э, 
хотя и был полностью с ней совместим. 

Не мудрствуя лукаво, движок был поиме¬ 
нован '020 Зузіет' — по названию играль¬ 
ного кубика. Вполне понятное решение: 
в игровом процессе 90% бросков кубиков 
приходятся именно на двадцатигранник. 
Движок получился замечательным — логич¬ 
ным и непротиворечивым, построенным по 
единому принципу (в отличие от АО&Э, ко¬ 
торая была все же скорее набором правил, 
нежели цельной системой). На основе 020 
и была создана появившаяся с полгода на¬ 
зад ролевая игра Оцпдеопз&Ргадопз Згсі 


Есіійоп, популярность которой продолжает 
стремительно расти. 

Но при этом внутренняя структура 020 
никаким образом не завязана на О&Р или 
вообще на фэнтези. Это — механизм описа¬ 
ния персонажа и его взаимодействия с игро¬ 
вым (любым) миром. Как следствие, для бо¬ 
лее полного использования 020 потребова¬ 
лись дополнительные игровые вселенные. 
Ищущий всегда обрящет — такие вселенные 
нашлись. В изобилии. 

Ѵѵ'ііагбз оі (Ье Соаз* развернула прихва- 
тизаторскую деятельность. Было закуплено 
еще несколько компаний, были заключены 
договоры об использовании торговых ма¬ 
рок. Процесс пошел. Купив компанию ТЬе 
І.а5і ІІпісогп Ѳате$, ѴѴоіС получила права 
на создание ролевой игры по Рцпе/'Дюне' 
(однако сейчас данный проект приостанов¬ 
лен), В разработке находится ролевка ТЬе 
ѴѴНееІ о* Тіте по произведениям Джордана. 
И наконец, купив Ѵ/е$і ЕпсІ Оатез и догово¬ 
рившись с Ілісазйіт, Мо*С стартанула раз¬ 
работку собственной игры по "Звездным 
войнам". 

Опыт старой ЗіагѴѴагз РРѲ 
от ѴѴезІ Епб был учтен, и на свет 
появилась система, объединенная 
с й&РЗ общими корнями, но в то х 
время замечательно передающая 
$*аг\Мэг5. 

Продвижение на 
игры — нелегкое 
шо отработанн 
модификациям 
5*агѴѴаг5 
ляет собой 
и Оцлдеоп 
ной обложко 
продукты серии 
КРО имеют схожий 
смысл. Іпѵозіоп о/ ТНеесІ — 
тот же й&О Іпіго Вох. 

СНагасіег ЗНееі / 


и Оатетазіег'з Зсгееп в точности соответст¬ 
вуют своим О&Ошным аналогам. Сгеаіѵгез оі 
іНе Оаіаху играет роль Мопзіег Мапиаі. 
РеЬеІііоп Ега ЗоигсѳЬоок, ТНе Зесгѳіз о/ 
ЫаЬоо Сатраідп Раск и Зесгеіз оІ Таіооіпе 
построены по тем же принципам, что и сат¬ 
раідп зеіііпд'и в Э&0. ііѵіпд Еогсе Сатраідп 
Оиігіе соответствует Иѵіпд ОгеуНаык Согеііег. 
И даже наборы миниатюр 5ѴѴ Ерізосіе I: 
Негоез и 5ѴѴ Ерізосіе I: ѴіІІаіпз & Зсоипсігѳіз 
имеют свои аналоги в третьей редакции. 

ЙаіИѴак 
Сота КііІеЬоок 

Так что же представляет собой базовая 
книга правил этой ролевой игры? Сейчас 
все разложим по полочкам! Как уже было 
сказано, она четко поделена на две части — 
для рядового игрока и для ведущего игру 
Сате Мазіег'а. 

Любая ролевая игра должна иметь меха¬ 
низм создания персонажа, и 5ѴѴРРС — не 
исключение. По своей схеме этот процесс 

полностью аналогичен гене¬ 
рации персонажа 
для 0&ЭЗ — раз¬ 
личие лишь в де- 

■* 

* -Т* талях. 


V г & хг'л 
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Мол Саіатагі. 'Лягушки*, лучшие строи- Персонаж данного класса живет на гра- 
тели звездолетов во всей галактике. См, нице обитаемой вселенной. Основная ха- 
"Эпизод ѴГ. Именно Моп Саіатагі Саіізег — рактеристика класса — универсальность 
самый мощный корабль повстанцев. и легкость в обращении с разнообразной 

техникой. 

.^ЯШк ЫоЫе 

■к Пример: Принцесса Лея 

, Аналог я 060: не 

™ р^р ИЩ І вует; точный аналог 

Ш Ші 1 чР В^Р* □ІріотаГа из АІіегпіІу 

Щ 'А ^ Вопреки прямому пе- 

(дворя- 


Для начала задаются базовые характерис¬ 
тики. Они не слишком изменились со времен 
АО&Э. Это сила, ловкость, телосложение, 
интеллект, мудрость и обаяние. Если вам 
приходилось играть в СКРС на основе 
АО&Э, то вы понимаете, о чем я говорив; 
Следующий шаг — выбор расы, и вот^І.І М 
начинаются отличия от 0&0. Расы, конеч- г" 
но же, совсем другие, пришедшие из все¬ 
ленной "Звездных войн". Выбор некоторых Я , 
из них для персонажей игроков вполне 
нятен — они являются доминирующим™ 
и хорошо знакомы нам по фильмам. С дру- ІА 
гими — нечто туманное. Я сразу призна- 
юсь, что не читал художест- 
венных книг по 5ѴѴ. Может 
КС* быть, е них можно найти героев, 
К* принадлежащих к этим стран¬ 
ен ным расам?.. Как бы то ни было, 
Я по части рас нам доступны для 
К выбора следующие варианты: 

К Нитапз. Их мы очень хоро- 

шо зноем — по себе. Эта 
роса "средняя во 
всем ', хотя имеет не- 
повышенный 

потении а 

сравнению с другими 
обитателями Галактики 


ре воду этого слова 

I V ним, благородный), для это- 

. ' го класса больше подошло 

в бы название "Дипломат". 
Да, в ЗіагѴѴагз РРС класс 
ЫоЫе — это те, чья профес- 
сия заключается именно во 
Цкщ ^ взаимодействии с другими 
разумными существами. 

ЗсоцпбгеІ 

Пример: Хан Соло 
Аналог в О&О: Кодие 
И снова прямой перевод слова (негодяй, 
подлец) не дает полного представления об 
этом классе. Далеко не всегда цели этих пер¬ 
сонажей противозаконны... чего нельзя ска¬ 
зать о методах достижения этих целей. Пред¬ 
ставители сего класса предпочитают дейст¬ 
вовать не явно и не грубой силой, а скрытно. 
ЗсоиІ 

Пример: Чубакка 
Аналог в 0&0: Рапдег 
Исследователи и искатели приключений, 
мастера выживания. 

Зоібіег 

Пример: куча народа, но среди основных 
персонажей таких не встречается 
Аналог в О&О: РідЫег 
Воин, просто воин. Решает все проблемы 
ударом кулака или выстрелом из бластеро. 
Рогсе АберГ 

Пример: во всех четырех эпизодах таких 
нет; они встречаются только в книгах 
Аналог в О&О: Зогсегег 
Эти персонажи не только чувствуют Си¬ 
лу, но и умеют ею пользоваться. Но вот их 
подход к использованию Силы абсолютно 
отличается от подхода джедаев. 

.Ьсіі Сопзиіаг 
Пример: Йода 

Аналог в 06(0: ѴѴігагб (отчасти) 

Этот класс представляет философскую, 
дипломатическую и пацифистскую часть 
всех джедаев. Их цель — исследование Га¬ 
лактики и постижение Силы. 

.Іесіі Оцагбіап 

Пример: Оби-Ван 

Аналог в О&О: Раіабіп (отчасти ' 

Джедаи, использующие Силу для усиле¬ 
ния боевых способностей. Они живут, чтобы 
помогать другим и хранить мир в Галактике. 
Знамениты лазерными мечами. 


Косіюпз. В "Эпизоде IV" Хан Соло прист¬ 
релил одного из них в баре. Пронырливые 
существо, прирожденные охотники — вся их 
культура основана на концепции Охоты 
и Охотника. 

5у//с/5/оп5. Одна из этих тварюшек в шес¬ 
том "Эпизоде" летала взрывать вторую 
"Звезду Смерти" на "Тысячелетнем Соколе ". 
Под поверхностью их родной планеты скры¬ 
ваются огромные города. Именно там нахо¬ 
дится база одной из галактических мега кор¬ 
пораций. 

ТгапбозНапз. Ящеры, вроде того охотни¬ 
ка за беглецами из "Эпизода V". Воинствен¬ 
ная раса, ее представители — прирожден¬ 
ные бойцы. Их планета постоянно конфлик¬ 
тует с родным миром вуки. 

ТѵИ'Іекз. Названные гуманоиды имеют ха¬ 
рактерный "хвост", растущий из головы. Они 
знамениты своей скрытностью и осторожно¬ 
стью. Среди них часто встречаются особи, 
чувствующие Силу. 

ѴѴоо&ез. Несмотря на свой примитивный 
вид, данные существа превосходно разби¬ 
раются в технике. Они знамениты своей ог¬ 
ромной силой. Я могу ошибаться, но, кажет¬ 
ся, до сих пор мы лицезрели только Чубакку. 


V еле разрушения втором 

I "Звезды Смерти" и по- 

I % беды над Империей 
некоторые из них ста- 
■ ли путешествовать 

по галактике. 

Сипдапз. Зна- 
^А^к комы нам по 
"Эпизоду I*. 
Несколько 
^ М туповаты, 
^ но могут 

^ быть от¬ 
личи ы - 

ми воинами. Знамениты своей 
выносливостью. 

ІіНогіапз. Странные суще 
ства с головой как у рыбы-мо- 
ѵ лота. В "Эпизоде IV" один 
такой сидел в баре на 
Татуине, Помеша- 
\ х. ны на эколо- 


Выбрав расу своего персонажа, игрок пе¬ 
реходит к выбору класса. Классы в 5ѴѴКРО 
имеют тот же смысл, что и в И&ОЗ, но вот не¬ 
которые из них выглядят абсолютно иноче. 

Ргіпдег 

Пример: Люк Скайуокер (в начале чет¬ 
вертого "Эпизода") 

Аналог в ОбсО: Кодые (отчасти) 












ИГРОМАНИЯ 

I КОМПЬЮТЕР А 



Умения и навыки 


Набор умений {вкіііз) — то, что в первую 
очередь отличоет одного персонажа от дру¬ 
гого. Этот механизм аналогичен тому, что 
можно видеть в Э&ОЗ, — конечно же, с учетом 
особенностей, присущих научно-фантастиче¬ 
скому миру. Каждое умение имеет числовой 
уровень от +1 до +20 (0 означает, что персо¬ 
наж не обладает соответствующими знания¬ 
ми). Если персонаж пытается выполнить некое 
действие, например, пробует выполнить ма¬ 
невр на Х-ѴѴіпд'е, то его игрок бросает кубик 
сі20 и прибавляет к результату уровень уме¬ 
ния. Результат сравнивается с заранее задан¬ 
ным уровнем сложности донной задачи. Пре¬ 
вышение этого уровня означает успех. 

Подобный механизм очень прост и уни¬ 
версален. При этом персонажи разных клас¬ 
сов и даже разные персонажи одного клас¬ 
са могут сильно различаться своими набо¬ 
рами умений. 

Примеры: Рераіг, Рііоі, ЗіігѵіѵаІ, Рог се 
Огір, НеаІ 5еІ(. 

Навыки (іеоіз) — это определенные 
собности, присущие персонажам^ 
от умений, они не выражают^^ииікнми — 
либо они есть, либо их не; 
ким-либо навыком, пері 
тает особые возможні 
столь же существенны^ 
персонажа, как и умені 

Примеры: Тгаск, 

Агпюг РгоНсіепсу {ро\ 

ИдЬіпіпд. 

Особая группа умений и навь! 
доступна только для классов 
и Рогсе Асіері и отвечает за взаи 


модействие с Силой. Все то, что мы видели 
в фильмах, описывается этой системой. Теле¬ 
кинез, воздействие на разум, удушение 
и молнии из пальцев — проявления Силы. 

Снаряжение 

Когда персонаж готов, остается только 
снарядить его в дальнюю дорогу. В Соге 
РЫеЬоок включен раздел с описанием обо¬ 
рудования, снаряжения, оружия и брони, 
знакомых нам по фильмом. Тут и ИдЫзаЬег, 
и Зіоггпігоорег'з Аггтюг, и всякоразные тех¬ 
нические штучки на любой вкус. 

Сражение 

Отдельный раздел посвящен моделиро¬ 
ванию сражений — какая ролевка обойдет¬ 
ся без них? Этот раздел почти полностью пе¬ 
ресказывает своими словами и даже с похо¬ 
жими примерами (боевые дроиды вместо ор¬ 
ков) аналогичный раздел из О&О РІауег'в 
НапсіЬоок. Конечно же, в футуристическом 
мире меньшее внимание уделяется бою с ис¬ 
пользованием холодного оружия. Вся систе¬ 
ма слегка подправлена с учетом доминиро- 
вашііь^аминвВВа^жЯавшЫй-сюинципы 


остаются теми же. Если ЬіТ роілі$ переимено¬ 
вать в ѵііаіііу роіпіз — от этого суть не изме¬ 
нится. 

Сила 


Сила — это то, что в первую очередь да¬ 
ет ЗіагѴѴагз право называться космическим 
фэнтези, а не просто научной фантастикой. 
Именно Сила привносит толику магии в мир 
космических кораблей и роботов. Так как 
же устроен механизм взаимодействия пер¬ 
сонажей с Силой? 

Каждый раз, когда персонаж соверша¬ 
ет поступок высокого героизма или дра¬ 
матизма либо же получает новый уровень, 
он получает Рогсе Роіпі В дальнейшем по 
ходу игры любой персонаж (а не только 
Рогсе Асіері или ЭесІі) может призвать Си¬ 
лу, потратив один Рогсе РоіпІ. Причем 
у него есть возможность воззвать к Свет¬ 
лой или Темной стороне Силы, Во внутри- 
игровых понятиях результатом будет неве¬ 
роятная удача, сопутствующая всем дей¬ 
ствиям персонажа в течение одного раун¬ 
да. В терминах же игровой механики это 
выглядит как существенное увеличение 
всех проверок умений. Причем на низких 
уровнях персонажа (ІеѵеІ 1 -9) Темная сто¬ 
рона Силы дает больший бонус, а на выс¬ 
ших (ІеѵеІ 13-20} Светлая сторона берет 
реванш. Сказано, что Темная сторона Си¬ 
лы мощнее, но она всего лишь легче до¬ 
ступна. Каждое использование Темной 
стороны. Темных умений и каждый злой 
поступок дает персонажу Эагк 5ібе Роіпі. 
Если их количество превысит половину 
значения мудрости — персонаж становит¬ 
ся Темным. Это почти необратимый про¬ 
цесс, возврат с Темной стороны невероят¬ 
но труден, и за всю историю известны еди¬ 
ничные события такого рода (см. ОагіН 
Ѵабег в конце "Эпизода ѴГ). 

Транспорт 

и космические корабли 




главы Соге РЫеЬоок лосвя 
>6разным транспортным 
іаземным, воздушным 
Здесь вы найдете 
ігромеханичес- 
іе всех виден- 
в четырех 
ізодах тех¬ 
нических 


























средств передвижения, от спидера до АТ-АТ 
ѴѴаІкег. Приведена элементарная, но эф¬ 
фективная система проведения сражений 
с участием транспортных средств. 

$\Л/РРО — ролевая игра, а не вор- 
гейм. Но любая игра по "Звездным вой¬ 
нам" должна как-то моделировать сра¬ 
жения между космическими кораблями. 
Как компромисс между детализацией 
и простотой, в игру была включена 
очень изящная система проведения 
сражений звездолетов — от истребите¬ 
лей и транспортов до сарііаі зЫрз. Иг¬ 
ровые персонажи, владеющие соответ¬ 
ствующими умениями управления ко¬ 
раблями и оружием, получают возмож¬ 
ность показать все, на что они способ¬ 
ны! Вам не придется переставлять мини¬ 
атюры по гексовой доске и точно учиты¬ 
вать расстояние между ними. В данной 
системе имеют значение только ско¬ 
рость, взаимное расположение и ранг 
расстояния между кораблями. В каждом 
раунде космического боя пилот выби¬ 
рает одно из возможных действий — из¬ 
менить скорость, попытаться "сесть на 
хвост" противнику, совершить маневр 
уклонения, попытаться вырваться из 
ігас+ог Ьеат и т.п. Есть даже система 
расчета повреждений при столкнове¬ 
нии кораблей. В целом, весь механизм 
боя максимально передает дух фильма 
и, как ни странно, напомнил мне игры X- 
ѴѴіпд и ТІЕ ЕідЫег. 

Завершает раздел описание кораблей 
всех трех классов — от Х-ѴѴіпд до 5іаг 
Эезігоуег плюс детальное описание основ¬ 
ных систем корабля. 


Мы продолжаем ранее начатый разговор, по¬ 
священный тактике игровой системы "Эпоха битв". 
Напомним, в прошлый раз речь шла о родах войск 
и способах их построения на поле боя. Сегодня же 
мы попытаемся рассказать, как правильнее росло* 
рядиться войсками для достижения окончательной 
и бесповоротной победы над врагом. 


Расстановка войск 


Первое, что вы должны понимать перед 
началом сражения, это то, как вы будете его 
вести. План военных действий, хотя бы при¬ 
близительный, должен быть обязательно, 
от этого зависит расстановка сил перед сра¬ 
жением, а часто и победа. Для начала надо 
решить для себя, каков будет характер 
ваших действий: оборонительный 
или наступательный. Конечно, 
в случае нужды вы сможете 
\ в ходе боя перейти 
\ в атаку, но лучше 
определить это 
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Мастеру 


Второя половина Соге РиІеЬоок пред¬ 
назначена ведущему игры — Сате 
МазТег'у. 5ѴѴРРѲ -- совсем новая система, 
но из-за ее родства с Э&Р Згсі ЕбіІІоп осво¬ 
ение не будет слишком сложным. Тем же, 
кто начал свое знакомство с ролевыми иг¬ 
рами сразу с этой системы, предназначен 
большой раздел с советами по вождению. 
У меня создалось впечатление, что многие 
его части были напрямую заимствованы из 
Оипдеоп Мазіег Сиібе, Например, раздел 
о 'теіадате ГЬіпкіпд " переписан один 
в один. Несмотря на этот плагиат у самих 
себя, представленная информация действи¬ 
тельно может оказать неоценимую помощь 
начинающему СМ'у. 


Остальное 

Большой раздел посвящен трем различ¬ 
ным Эрам, в период которых может проис¬ 
ходить ваша ролевая игра. 

Юзе оННе Етріге — время действия с пер¬ 
вого и до четвертого "Эпизода”. Тема: паде¬ 
ние старой Республики. 

КеЬеІІіоп — действие происходит на вре¬ 
менном отрезке, описанном классической 
трилогией с четвертого по шестой "Эпизо¬ 
ды”. Тема: борьба повстанцев с Империей. 

ТНе Меѵѵ Лес# Огс/ег — события развора¬ 
чиваются после победы над Империей. Те¬ 
ма: возрождение джедаев и вторжение ино¬ 
планетян из-за края Галактики. 

По каждой эпохе даны основные события 
и описание ключевых ЫРС. Мне было очень 
приятно узнать, что ОЬі-\Уап КелоЬі является 
]ес!і Сиагсііап 15, Нап 5оІо — это БсоипбгеІ 
6/5оІбіег 2, а Уоба — вообще бесбг СопзЫаг 20. 


Выбирая образ действий, внимательно по¬ 
смотрите на армию, которая в ваших руках. 
Глупое самоубийство — пытаться оборонять¬ 
ся тяжелой рыцарской конницей или монголь¬ 
ской армией, это почти ток же глупо, как ри¬ 
нуться в бешеную атаку стойкой пехотной ар¬ 
мией Древней Руси. И, конечно, примите 
в расчет армию оппонента, от ее националь¬ 
ного характера во многом зависят его дейст¬ 
вия. Если в армии традиционно много конни¬ 
цы, она будет отаковать, если же в ней пре¬ 
обладают лучники — обороняться. 


Оборона 

Избрав оборону, во-первых, крайне 
важно выделить резервные части. Если про¬ 
тивник прорвет боевую линию, резерв мо¬ 
жет стать последним шансом для ее восста¬ 
новления. В резерве лучше всего держать 
тяжелую конницу или отборную пехоту. 
Кстати, кроме как в резерв, ваши отборные 
части при обороне помещать особенно 
и некуда, — вы же не знаете, куда противник 


Есть в Соге РЫеЬоок и свой маленький 
"монстрятник*. В него включено большое ко¬ 
личество существ, населяющих галактику, — 
разумных и не очень. Том же содержится 
описание NРС-классов, т,е. классов, не ха¬ 
рактерных для игровых персонажей и обыч¬ 
но имеющих заниженные возможности. 

Отдельный раздел посвящен дроидам —- 
еще одной отличительной черте вселенной 
"Звездных войн". В раздел включены игро¬ 
вые правило, относящиеся непосредственно 
к роботам. Тут же приведены описания их 
основных типов и модификаций. При жела¬ 
нии можно даже сделать дроида игровым 
персонажем! 

Завершает книгу пример небольшого 
модуля, действие которого происходит 
в первую игровую Эру. Именно с него стоит 
начать играть в 5ѴѴГСРО. Он представляет 
собой этакий экзамен на понимание и осво¬ 
ение игровых правил системы. 


Для кого 
и где достать 

Кого же может заинтересовать эта роле¬ 
вая игра? Во-первых, конечно же, фанатов 
"Звездных войн” вообще, хотя бы как источ¬ 
ник информации об этом замечательном ми¬ 
ре. Во-вторых, просто любителей научно- 
фантастических ролевых игр (особенно 
в связи с кончиной АНегпііу). В-третьих, всех 
интересующихся РРС, но по каким-то причи¬ 
нам не заинтересовавшихся Э&О. 

Все желающие могут найти Соге 
РиІеЬоок и другие материалы по 5ѴѴРРО 
в фирме 'Саргона', которая пока более из¬ 
вестна в России как распространитель 
Мадіс: ТЬе ѲаіНегІпд. ■ 


направит удар. А если оппонент обнаружит 
отборные части в боевой линии, он наверня¬ 
ка туда не ударит. Или, наоборот, сконцент¬ 
рирует на них внимание своих лучников, и вы 
будете попусту терять отличных бойцов. 

Ни в коем случае не стоит оставлять в ре¬ 
зерве стрелков, очевидно, что там они не 
принесут особой пользы. 

Итак, резерв выделен. Основная часть 
вашей армии представляет собой некое 
множество отрядов пехоты, стрелков и кон¬ 
ницы. Классическое место конницы — на 
флангах. Там она за счет маневренности 
имеет наилучшие шансы контратаковать на¬ 
ступающего противника. Но, строго говоря, 
если уж вы решили обороняться, нет смысла 
заводить особенно много всадников. Стоят 
они дорого, гибнут как обычные смертные 
и мало годятся для обороны. Помимо ре¬ 
зервных соединений, можно обзавестись не¬ 
большим числом конных лучников и легкой 
конницы, но не стоит увлекаться этим родом 
войск. Если все же располагаете нескольки- 
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ИГРОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 







Вариант построении дли атаки левым флан¬ 
гом. Атака "лесенкой". Когда ударный отряд 
из отборных воинов во главе с полководцем 
обрушится на противника, остальные отряды 
будут уже близко, но еще не вступят в бой, 
что помешает противнику реагировать. 


Второй вариант атаки правым флангом. На 
этот раз у игрока нет могучей конницы, как 
в варианте 1. Поэтому он усиливает свой 
фланг только ветеранами-гоплитами, подго¬ 
товив отряд конницы для флангового удара. 




А Калинин , В. Серпова 


ІЦі: 


ми отрядами всадников — выставьте их но 
флангах. Но ни в коем случае не выдвигайте 
их вперед просто потому, что они быстро хо¬ 
дят! Часто бывает, что игрок в начале сра¬ 
жения, видя, что его конница может пойти на 
расстояние, втрое превышающее движение 
пехоты, зачем-то отправляет ее вперед. Кон¬ 
ница отрывается от основной боевой линии 
и легко может быть уничтожена пехотой 
и конницей противника, действующими сла¬ 
женно. Вы решили обороняться? — ну так 
и держи ге свою боевую линию — для вас это 
самое главное! 

Далее: пехотные отряды. Их расстановко 
в значительной степени зависит от того, 
представляют они собой смешанные отряды 
из стрелков и пехотинцев или однородные 
подразделения. В первом случае они вытяги¬ 
ваются в линию, дабы наиболее сильные от¬ 
ряды располагались на флангах армии. 
Во втором случае перед вами встает дилем¬ 
ма выбора оптимального местоположения 
лучников, Обычное их место — в центре. От¬ 
туда для них, с одной стороны, открывается 
наибольший простор в выборе целей, с дру¬ 
гой — они оказываются в относительной бе¬ 
зопасности. Противник вряд ли решится ото- 
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Вариант построения для атаки праяым 
флангом. Целый фланг максимально ос¬ 
лаблен. На правом находится ударный 
кулак: македонская конница и отряд ве- 
теранов-гоплитов, усиленный метателями 
дротиков. Перед центром рассыпаны 
пельтасты. Если поместить на левый 
фланг еще небольшой отряд конницы, 
перед нами предстал бы любимый способ 
построения Александра Македонского. 


ковать ваш центр изолированно, не атакуя 
флангов, потому что при выдвижении таким 
клином он неминуемо подставит свой фланг. 
А если противник будет вынужден атаковать 
всей линией, становятся велики шансы луч¬ 
ников остановить вражеские отряды своей 
стрельбой. Но если враг располагает значи¬ 
тельными отрядами конницы, имеет смысл 
поставить лучников между центром и флан¬ 
говыми отрядами, причем чуть позади основ¬ 
ной линии. В таком случае обход конницей 
ваших флангов будет очень затруднен: она 
попадет под обстрел. 

Пехотные отряды совершенно не обяза¬ 
тельно должны стоять в одну линию. На поле 
боя может быть несколько линий. Тем не ме¬ 
нее, построение нескольких линий чревато 
опасностями: бегущие первые отряды могут 
смести стоящих сзади. Однако — иногда это 
бывает необходимо. К примеру, если большая 
часть вашей пехоты — лучники, то они образу¬ 
ют линию, а чтобы они могли легко отступить 
при приближении врага, сзади ставится остав¬ 
шаяся пехота, и вы спокойно можете контрата¬ 
ковать измотанного и рассеянного стрельбой 
противника. Однако помните: такой маневр 
опасен. 

И, наконец, ваши застрельщики. При всей 
силе искушения выдвинуть вперед пельтастов 
помните, что главный враг их — опять-таки 
вражеская конница. Всадники противника 


могут за один ход без боя уничтожить отряд 
ваших рассыпавшихся застрельщиков. По¬ 
этому эти войска следует использовать 
с большой осторожностью. Настоящим раем 
для пельтастов становятся холмы или овраги, 
пересекающие поле. И даже если вы оборо¬ 
няетесь, всегда имеет смысл попытаться по¬ 
местить застрельщиков на позицию на таком 
участке местности, а если это удастся, то под¬ 
вести туда и часть основных войск, ибо уж 
очень великие преимущества в обороне дает 
такая территория. 

Выше предложены лишь самые общие со¬ 
веты относительно расстановки войск обо¬ 
роняющегося игрока. Не следует думать, что 
эти рекомендации универсальны. Вниматель¬ 


но следите за соперником, ведь против каж¬ 
дого щита найдется меч, и часто совершенно 
неожиданные ваши действия, вопреки всем 
нашим словам, приведут вас к победе. 

Атака 

Первая заповедь наступающего; ре¬ 
зервов не оставлять. Очевидно — ва¬ 
ши лучшие войска, убранные с по¬ 
ля, не оправдают ожиданий. 

Однако можно выделить 
войска во вторую ли 
нию, чтобы с лег¬ 
костью пере 
н а п р а - 
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Ложная атака. Ударный кулак сосредото¬ 
чен на правом фланге (это гетайры и вете¬ 
раны-гоплиты). Но на левом также есть кон¬ 
ница для ложной атаки. Кроме тога, на ле¬ 
вом фланге сосредоточены стрелки (пращ¬ 
ники и пельтасты). Если враг и не поверит 
в атаку левого фланга, есть шанс, что он бу¬ 
дет раздражен огнем этих стрелков и начнет 
активные боевые действия. При иаилучшем 
раскладе удастся заставить его использовать 
резерв - и тогда он пропал. 


вить их в то место, где они окажутся более 
всего необходимы. 

Атакующий должен планировать сраже¬ 
ние еще внимательнее и детальнее, нежели 
обороняющийся. Игрок, стоящий в оборо¬ 
не, не знает, куда нанесет удар противник, 
поэтому его планирование зависит от оппо¬ 
нента. Атакующий же сам выбирает место 
удара и часто может его изменить в зависи¬ 
мости от обстоятельств. 

Главный выбор, который стоит перед атаку¬ 
ющим игроком, — попытаться прорвать линию 
противника с ходу, не давая тому перегруппи¬ 
роваться, или попытаться обмануть противни¬ 
ка ложными атаками и затем нанести удар 
там, где враг этого не ожидает. Оба способа 
имеют свои плюсы и минусы. 

Если хотите сразу прорвать вражескую ли¬ 
нию, та расстановка ваших войск очевидна. Вы 
собираете ударный кулок напротив одного из 
флангов либо центра, а меньшую и худшую 
часть вашей армии (или стрелков) растягиваете 
вдоль остального вражеского фронта, чтобы 
связывать противника баем или стрельбой и не 
давать ему нанести удар во фланг атакующей 
группировке. Конечно, атакуя противника там, 
где выгодно вам, вы, как правило, вначале до¬ 
бьетесь успеха, да еще и увеличите "Славу' 
своих полков, что очень важно. Но риск при 
этом очевиден. Все ваши козыри будут уже в иг¬ 
ре, и противник может суметь провести контр¬ 
маневр — атаковать резервом вашу атакую¬ 
щую группировку или разгромить более сла¬ 
бую часть вашего воинства. Другое дело, суме¬ 
ет ли он это сделать... 

Другой вариант предусматривает 
необходимость заставить против¬ 
ника раскрыть свои козыри 
или, хуже того, заставить 
его атаковать вас там, 
где, как он счита¬ 
ет, вы слабы. 
Здесь 







большая часть сражения состоит из более 
или менее удачных обстрелов войск против¬ 
ника, иногда — атак подставившихся полков. 
Враг будет нервничать, видя, что в вашей 
второй линии стоят отборные войска, и не¬ 
известно, куда они ударят. Такая тактика бо¬ 
лее пристала армиям, где много конницы 
и особенно конных лучников — например, 
монголам. Но будьте осторожны, эта такти¬ 
ка требует значительного мастерства, ведь 
с моментом настоящей атаки можно легко 
ошибиться, ударив слишком рано или слиш¬ 
ком поздно... 

И, наконец, — выбор места атаки. Суще¬ 
ствует два направления: прорыв центра или 
удар по одному из флангов. Они могут ком¬ 
бинироваться, к примеру, это может быть 
удар по двум флангам или атака "лесенкой", 
когда удар сначала направлен по одному 
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Прорыв центра - классическая "свинья". 
При общей топорности этого построения 
оно очень опасно: фланги ударных отрядов 
надежно прикрыты, а в лоб атаковать ге- 
таиров - не самое приятное занятие. Легко 
ругать свинью за примитивность, но гораз¬ 
до труднее остановить ее. 


флангу, затем по центру, затем по другому 
флангу (так называемый "косой* боевой по¬ 
рядок). Все эти направления таят в себе 
и сильные, и слабые стороны. 

Самый простой способ: атака на один из 
флангов противника, когда вы сначала оп¬ 
рокидываете его крайний отряд, а затем 
планомерными фланговыми атаками по ос¬ 
тальным отрядам скатываете его боевую ли¬ 
нию, как ковровую дорожку. Это легко в ис¬ 
полнении и имеет лишь один принципиаль¬ 
ный недостаток — противник почти всегда 
готов к такому повороту событий и успеет на 
него прореагировать. Если вы хотите навер¬ 
няка нанести подобный удар, лучше снача¬ 
ла попытаться обмануть оппонента, сделав 
вид, что вы хотите атаковать один его фланг, 
а затем — ударить по другому. 

Прорыв центра обычно считается ма¬ 
лопочетным занятием и почему-то часто 
воспринимается как слишком примитивный 
способ действий. И совершенно напрас¬ 
но. Его предпочитали и знаменитые римля¬ 
не, и средневековые рыцари. Любопытно, 
что по совершенно противоположным 
причинам: римляне — по причине отсутст- 
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Варианты оборонительного построения. 
Игрок все-таки решил обзавестись легкой 
конницей и поставил ее на флаигах. При 
удачном использовании этой конницы ата¬ 
ка на данную армию будет крайне затруд¬ 
нена. Скорее всего, атакующему придется 
сначала каким-то образом изгнать конни¬ 
цу, а уж потам начинать основную атаку. 


вия нормальной конницы, а рыцари - по¬ 
тому что их рыцарская конница мало под¬ 
ходила для маневра. И действительно, ес¬ 
ли у вас мало всадников, вы вряд ли выиг¬ 
раете борьбу за фланг и гораздо проще 
образовать что-то вроде клина, где отряды 
прикрывают фланги друг друга — обойти 
такое построение очень сложно. 


Разум превыше 

Итак, господа стратеги, армии перед 
вами, вам и карты в руки. Помните толь¬ 
ко — победа в руках того, кто понимает, 
зачем он совершает тот или иной маневр 
и никогда не делает на поле боя движений 
без четкой цели. Лучше армия будет сто¬ 
ять, чем ее передвижения будут напоми¬ 
нать конвульсии. 


Оборонительное построение. Отряда, нахо¬ 
дящегося позади линии, иоиечио, иа поле 
нет. Если игрок пожелает использовать ре¬ 
зерв, он появится. Очевидна и слабость тако¬ 
го построения - мощная атака на один из 
флангов может сломать его, если, конечно, 
резерв не спасет. 


В следующем номере мы продолжим на¬ 
шу небольшую серию статей по Эпохе 
битв". Ждите от нас краткое описание по¬ 
учительнейшего сражения при Херсонсе 
могучий дебют Македонской конницы. 

Фотографии с примерами построений, 
наблюдаемые вами в статье, вы сможете 
в полный размер и во всех деталях рассмот¬ 
реть на компакте "Мании*. Ш 
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проектов нижегородские ролевики стали 
лишь в последние три-четыре года. 

Среди этих проектов были и удачные, 
и не очень — но в любом случае, основная 
масса народу, что называется, варилась 
в собственном соку. Собственно, это и было 
главным соображением, которое подтолк¬ 
нуло несколько активных личностей из клу¬ 
бов 'Иноземьѳ' и 'Зазеркалье' начать про¬ 
водить региональный верхневолжский кон¬ 
вент в Нижнем Новгороде. О его целях ад¬ 
министратор ВОЛКа Томка Инь {Мойа Ко- 
леганова ) сказала примерно так: "Идеи 
и находки российского ролевого движения 
доходят до нас с опозданием лет на пять, 
и нам это в конце концов надоело — мы хо¬ 
тим, чтобы наши, нижегородские, узнавали 
о них из первых рук. Кроме того, общение 
с гостями из других городов даст нашим 
представление об общем уровне, на кото¬ 
ром сейчас находится движение. Что греха 
таить, есть у нас так называемое "болото*, 
то есть люди, которые сами поленятся куда- 
то ехать и будут жить, считая себя круче 
всех, — так пусть же они увидят, насколько 
далеко вперед ушли в других городах, авось 
и ноше болото расшевелитсяГ 

Эти слова, возможно, звучали несколько 
резко, тем более по отношению к своим зем¬ 
лякам... Но, к сожалению, подобные "боло¬ 
та* существуют везде. Можно их пинать и пы¬ 
таться расшевелить, можно махнуть рукой, 
можно старательно не замечать — в Нижнем 
Новгороде выбрали первый путь, и это, 6е- 

_зусловно, достойно уважения. 

То же самое можно сказать 
и о самой организации ВОЛ- 
Ка — редкий случай, когда все 
■ было сделано без какой-то ма¬ 
териальной и моральной помо¬ 
ст руктур. 

а Под проведение конвента был 
арендован зимний пионерский 
лагерь. В оргвзнос входило трех¬ 
разовое питание в столовой, 
по желанию — оплата кроватей 
и белья (нежелающие обходи¬ 
лись пенками и спальниками). 
Для гостя, вознамерившегося 
'получить все", конвент обходил¬ 
ся в 300 рублей но три дня — сумма, в об- 
щем-то, не копеечная (особенно для студен¬ 
та или школьника из глубинки), но и жутко ра¬ 
зорительной я бы ее не назвал. 

Всяческих похвал заслуживает и то, как 
на ВОЛКе выдерживалось расписа- У 
люди, конечно, бывали на играх, ние. Опоздав с открытием при- 
ездили на конвенты (в основ- мерно на час, конвент остов- 

ном — на казанский "Зилант- шиеся два дня так и шел, 

кон", де-факто ставший главным стабильно с тем же А 

ролевым конвентом России), 
но всерьез браться за организа¬ 
цию каких-то своих масштабных 


В феврале и "рядом" с ним прошло сразу 
несколько мероприятий, причем самых раз¬ 
ных направлений и в самых разных регио¬ 
нах. Ролевые конвенты были организованы 
под Харьковом ("Чугункой'), под Нижним 
Новгородом {ВОЛК, Волжский Конвент), 
в Питере (Фестиваль Ролевого Костюма) 
и Самаре (СОК, Самарский Открытый Кон¬ 
вент). У суровых реконструкторов главным 
событием стал минский турнир-фестиваль 
'Белый Замок'. И, наконец, "книжные фэны" 
провели РОСКОН — классический конвент 
с участием знаменитых писателей, замате¬ 
ревших любителей и себе на уме издателей, 
зорко высматривающих молодые таланты. 

Охватить в одной статье все эти события 
решительно невозможно, и поэтому я по¬ 
дробно расскажу о двух ролевых конвентах: 
ВОЛКе и СОКе, благо побывал я на них 
обоих и, что называется, почувствовал раз¬ 
ницу (а также и схожесть) этих двух меропри¬ 
ятий. 


Необходимое 
пояснение, оно же 
предисловие 

Итак, я начал было эту статью загадоч¬ 
ной фразой, вынесенной в заглавие. И сра¬ 
зу же сказал себе: "Стоп, стоп, стоп! Ты же 
пишешь статью для журнала, посвященного 
компьютерным играм! Его читатели наверня¬ 
ка в курсе, что такое "декстра" и где берет¬ 
ся "рельса", они просто обязаны знать раз¬ 
ницу между "зарулить" и "спить" — но они со¬ 
вершенно не обязаны знать мудреное слово 
"конраннер". Да и "кон", собственно, для ко¬ 
го-то из них — тоже вещь неочевидная..." 

Поэтому начнем по порядку. "Кон" — со¬ 
кращение от "конвент", или "конференция" 

(есть разные толкования). Попросту говоря, 
это более-менее организованный слет 
(съезд, сход, сборище, тусовка...) людей, 
объединенных общим увлечением. В России 
слово "конвент" поначалу стало обозначе¬ 
нием встреч любителей фантастики, а впос¬ 
ледствии его взяли на вооружение и любите¬ 
ли полевых ролевых игр. 

Исходя из этого, легко догадаться, что Нижний Новгород, как ни странно, дол- 
'конраннер' [сопгиппе г) — это человек, ста- гое время оставался в стороне от нобирав- 
рающийся посетить все конвенты, на кото- шего силу ролевого движения. Отдельные 
рые у него хватает времени и денег. А те- ■; 
перь вернемся к боевому месяцу февралю... 


Февраль 

Февраль — весьма удобный месяц для 
проведения конвентов: новогодние праздни¬ 
ки изошли на нет, а майские еще нескоро. 
У студентов закончились каникулы и хвосто¬ 
вая сессия, а из не-студентов никто не сплав¬ 
ляется на байдарках и не копает дачную 
картошку на радость любимой теще, 
да и полевики-ролевики не разбежались по 
игрушкам, — словом, все сидят дома и ощу¬ 
щают дефицит общения. 


от властных 


бал - традиционный элемент 
программы любого ролевого 
конвента. Последнее времв столь же 
традиционными на конвентах стали и 
«мастер-классы» - занятия для 
желающих участвовать в действе, а не 
подпирать стенку по причине 
незнания «классических» тайцев. 


отставанием, что 


после зилант 
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Даже на небольших конвентах гостям 
всегда есть, на что потратить деньги или, 
наоборот, где подзаработать их. На яр¬ 
марках можно 
купитъ все - от 
красочных 
профессио¬ 
нальных из¬ 
даний до са¬ 
модельных 
игровых а» 
сессуаров. 

(Самаре} 






ской чехарды с графиком меро¬ 
приятий выглядело чуть ли не как 
идеальная точность. (Правда, 
не стоит забывать, что и народу 
здесь было 200 человек против 
1500 в Казани). 

Собственно же набор меро¬ 
приятий являлся стандартным для 
ролевого конвента: был бал, была 
ярмарка. Были представления игр, 
на которые, может, собиралось 
и не так уж много народу, но на¬ 
род был заинтересованный. Был 
турнир, по итогам которого вруча¬ 
лись призы (в том числе и от фирмы 'Ни- 
вал' — после дебюта в Казани "Нивал" не 
оставляет своим вниманием ролевые кон¬ 
венты, справедливо полагая, что "еслилюди 
играют — значит, это наши люди!'). 

Было бы удивительно, если бы 
ВОЛК обошелся без театраль¬ 
ных представлений — нижего¬ 
родский "Театр мсье Анд¬ 
ре" известен и в роле¬ 
вой среде, и за 
п редел оми 
И и ж е г о - 


родской области, так что выступить на 
родном конвенте ему, что называется, сам 
бог велел. "Велению свыше* труппа не со¬ 
противлялось и для начала настроила гос¬ 
тей на философский лад инсценировкой 
повести М. и С. Дьяченко "Оскол", а потом 
развлекла молодежно-попсовым фарсом 
по мотивам "Гамлета". Грешно, конечно, 
смеяться над классикой... Но — каюсь. 
Смеялся. 

Еще одно развлечение, входящее в моду 
на ролевых конвентах — "техногенный тур¬ 
нир". Пятнистые комбезы, пневматические 
"пушки", черные шапочки, две команды — од¬ 
на штурмует, другая обороняет... Батюшки 
светы, да это же натуральный "Каунтер 
Страйк" на местности! Вот только пулемет ку¬ 
пить нельзя, да и подсчет попаданий не авто¬ 
матизированный. Конечно, пейнтбол в этом 
смысле более адекватен, зато 'китайская 
пневматика" дешевле — а удовольствия почти 
столько же. Вот только почему это 
называется "ролевой игрой"? Впро¬ 
чем, "техно генка" и ее место в об¬ 
щей картине игрового мира — это 
тема для отдельного и очень нема¬ 
ленького разговора. 

Следует сказать, что старания 
организаторов не пропали втуне. 
В этом году на ВОЛК приехали гос¬ 
ти не только из Нижегородской об¬ 
ласти, но и из таких далеких горо¬ 
дов, как Киров/Вятка, Казань, Са¬ 
мара... Москву на ВОЛКе пред¬ 
ставляли представительные пред¬ 


ставители (это я завернул, да?) сразу не¬ 
скольких направлений ролевого движения. 
Во-первых, "Ящик Пандоры ' — мастера са¬ 
мой, пожалуй, многообещающей по своей 
концепции игры будущего сезона. Во-вто¬ 
рых — инициативная группа "Ассоциации 
техногенных игр России", и в-третьих — со¬ 
здатели динамично развивающегося сетево¬ 
го ресурса "Александр-6" (ѵѵѵѵѵѵ. 
а!ехапбег6.го), которые справедливо полага¬ 
ют, что сеть сетью, а живого общения еще 
никто не отменял. 


СОК 

(Самарский Откры¬ 
тый Конвент 2001) 

Если ВОЛК создавался целенаправлен¬ 
но, то СОК родился, можно сказать, слу¬ 
чайно. ІВ 1998 году бойцы самарского клу¬ 
ба 'Легион' проиграли на турнире в Ново- 
куйбышевске, и возникла идея в следую¬ 
щем году сделать турнир-реванш, уже 
в Самаре. В ходе подготовки кто-то попро¬ 
сил дать возможность заявить игру, потому 
вдруг оказалось, что в программе турнира 
есть еще и литсеминар... И тогда все поня¬ 
ли: это уже не турнир, а конвент. Хотя 
и очень маленький. 

В 1999-м году в Самаре собралось 140 
человек, в 2000-м — 250, в 2001-м — тоже 
около 250-ти. Такое отсутствие роста чис¬ 
ленности гостей не пугает председателя орг¬ 
комитета Дмитрия Орзаева (известного так¬ 
же как Оборот, сокращенно от Оборотня). 

"Мы делаем областной конвент — гово¬ 
рит он, — и мы не гонимся за количеством 
приехавших, нам гораздо интересней их, так 
сказать качественный состав. Одна из на¬ 
ших целей — создание методического цент¬ 
ра по ролевым играм Самарской области, 
и конвент — своеобразный инструмент это¬ 
го. Мы роды гостям из дольних городов, на¬ 
пример, сейчас среди нос есть и уфимцы, 
и казанцы, и москвичи, но прежде всего мы 
ориентируемся все-токи на Самару и са¬ 
марский регион." 

Некую официальность языка Обороту 
можно простить: сейчас он носит громкий 
титул "Педагог дополнительного образова¬ 
ния, отдел социальной практики" и работает 
в Центре социализации молодежи (ранее —- 
ДК профсоюзов). Собственно, и сам кон¬ 
вент проводится как плановое мероприятие 
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ДК, что снимает множество проблем, ѳ том 
числе и финансовых: оргезнос на СОК со¬ 
ставлял всего лишь 30 рублей (это к вопросу 
о "почувствуйте разницу") — впрочем, посе¬ 
ление и кормежку на СОКе гости обеспечи- 
вали себе в основном сами. 

Каких-то особых открытий на тему орга¬ 
низации конвента на СОКе не произошло — 
программа была схожа с нижегородской. 
Правда, с одной стороны, не было театра 
(так случилось в этой жизни, что своего само¬ 
деятельного театра у самарских ролевиков 
нет, а гастролеры не приехали), но с дру¬ 
гой — турниров было два, игровой и 'желез¬ 
ный", то есть — более близкий к реконструк¬ 
торскому. Также отличительной чертой СО- 
Ка является традиционный "королевский 
прием", проходящий перед закрытием. Здесь 
гости могут показать все свои действительно 
ролевые способности и представиться коро¬ 
леве конвента хоть чертом, хоть ангелом 
(это — не преувеличение), обрадовать ее 
песней или танцем, или рассказом,., Словом, 
королевский прием — нечто среднее между 
ролевой игрой и концертом, и мне даже 
жаль, что в этом году он оказался недолгим. 

Клуб "Легион" традиционно не ограничи¬ 


вается "фэнтези" — ребята из него не прочь 
покрасоваться в пятнистой форме и изобра¬ 
зить бравых парней скорее из будущего, не¬ 
жели из прошлого. Охрана конвента была 
набрана как раз из них. Несла она свою 
службу с усердием и тщанием, да с таким, что 
ухитрилась не пустить на территорию ДК за¬ 
местителя директора этого самого ДК. И, су¬ 
дя по всему, вполне возможно, что игра иг¬ 
рой, а контракт на реальную охрану здания... 
Впрочем, это уже выходит за рамки статьи. 

Эпилог 

Массовость — не всегда благо. На неболь¬ 
шом конвенте проще сверстать программу, 
легче уделить внимание растерявшемуся но¬ 
вичку или творческому коллективу, наделенно¬ 
му всеми талантами, кроме одного — пробив¬ 
ного. И, наконец, на небольшом конвенте лег¬ 
че усмирить ту самую паршивую овцу (а ча¬ 
ще — барана), которые есть в любом стаде. 
Кок говорили в советское время — 'есть еще 
в ноших рядах такие, кто ..." Чго греха таить. 
Действительно, есть. И на ВОЛКе, и но СОКе 
они тоже, увы, были. И на мой взгляд, препо¬ 
дать урок хороших манер паршивому барану 
проще, когда он один, а не когда десятка два 


баранов из разных городов собираются 
в безмозглое стадо. Только не надо говорить, 
мол, "начал за здравие, а кончил за упокой". 
Это признание реалий жизни и призыв им про¬ 
тивостоять с открытыми глозоми. 

В 2000 году но "Зиланткон" в Казань со¬ 
бралось около 1500 человек — точную цифру 
не назовет, пожалуй, даже оргкомитет. Как 
этот конвент не рухнул под собственной тяже¬ 
стью, каких сил, нервов и денег это стоило — 
члены оргкомитета не назовут тоже, просто 
чтобы лишний раз не вспоминать. Возможно, 
в будущем году число гостей "Зиланта" будет 
каким-то образом ограничиваться, но ведь 
потребность в общении никуда не денется, 
более того, она будет расти — в ролевое дви¬ 
жение приходят все новые и новые люди. 
И вот здесь должны сыграть свою роль не¬ 
большие региональные конвенты -- что, соб¬ 
ственно, и происходит. Думаю, что "конрон- 
нерам" придется с каждым годом трудиться 
все больше и больше, потому что существует 
еще несколько проектов, которые, возможно, 
будут реализованы в будущем сезоне. 

Возвращаясь же к лексикону читателей 
журнала, я скажу так: *региональные конвен¬ 
ты — рулят ". Так что добро пожаловать... ■ 
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- юмористическим 

30-«вест. Мог изменяет привычный 
окружающий мир. Учителя и школьники 
превращены в забавные существа 
и взывают о помощи. 


- опасное и веселое путешествие 
) удивительному ЗабугорьюЧ где живут 
персонажи сказок и легенд. Потребуется 
немалая смекалка и изворотливость, 
чтоб»; выйти победителем в этой игре. 


' IИ ' т -популярные 

компьютерные пазлы. Игра доступна для 
людей любого возраста, но особый интерес 

вызывает у детей. 

- на этом диске собраны 
лучшие игры и программы ѵ 

отечественных авторов. Многие А \ 

из них отмечены высшими * т**» » 

наградами авторитетных 

мировых бОагеѵѵа ге-архивов, ^*'|Г у 

включая 2»Н-0аѵі5 Зоіѵѵаге > 1 |ВѵЧ 

йаба иШийгойѵз. 


- стратегия! реального; времени, 
выдержанная в лучших традициях жанра, 
раг хиіёр и коварен, опередите его. - иначе 
баражение неизбежно. В ваших руках судьбы 

народов и история поколений: 
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Боевое братство 

Рыцарь. Умело пользуется щитом и одно¬ 
ручным мечом. У него удачно сбалансированы 
скорость, защита и живучесть. Это — специа¬ 
лист широкого профиля, средний во всем. 

Ама>оика. Быстрая и проворная, 
но наименее упитанная в вопросе жизненной 
энергии. Полная противоположность корена¬ 
стому гному. Пользуется двуручными копьями 
и шестами. Хорошо стреляет из лука. Благо¬ 
даря высокой ловкости легко избегает атак 
врага, уходя вбок или удерживая дистанцию. 

Варвар. Видимо, так разработчики 
представляют себе Конана-Варвара. Ору¬ 
дия: двуручные мечи и топоры. Плохая защи¬ 
та, но мощнейшая атака. Как и амазонка, 
не пользуется щитом, но компенсирует это 
скоростью и выносливостью. Смахивает на 
гибрид амазонки и рыцаря. Не в плане внеш¬ 
них донных, конечно. 

Г ікмм. Одноручные топоры, була¬ 
вы и молоты. Отлично пользуется щи¬ 
том, что, с учетом высоких живучести 
и защиты, превращает его в подобие 
танка. За бронебойность он платит 
неторопливостью, граничащей с не¬ 
поворотливостью. Зато малый рост 
спасает от высоких ударов и застав¬ 
ляет врагов чаще промахиваться. 

У каждого из персонажей есть 
предпочтения в оружии. 'Чужим" ору¬ 
жием, как правило, герой дерется 
плоховато: медленно бьет, быстро ус¬ 
тает, часто мажет. Но при этом, если 
оружие имеет некие особенности, 
то оно сохраняет их вне зависимости 
от того, кто им пользуется. Например, 
оркский меч (огс зѵѵогсі) стопроцентно 
отравляет противника. 


Напротив иконок оружия указаны назва¬ 
ния суперударов, а также последователь¬ 
ность клавиш, то есть — как чего выжимать. 
Кроме суперудара (требует тренировки), ге¬ 
рой может наносить различные виды других 
ударов, различающихся по силе, скорости 
и типу атаки: сверху снизу, справа, слева, 
крутясь и так далее. Драться с применением 
нестандартных приемов увлекательнее 
и сподручнее, шансы на выживание возрас¬ 
тают, а если еще и научитесь разумно комби¬ 
нировать их, обрушивая но головы врагов 
серии комбайно-молотиловых вихрей, 
так вообще жизнь станет легка и при¬ 
ятна (для вас). 

Оружие ранжируется по пока¬ 
зателям атаки и по весу. Чем убой¬ 
нее оружие, тем труднее с ним уп¬ 
равляться — нужна физическая си- 




Осмотреться и подумать никогда не помешает. 


например); оружие ближнего боя (например, 
эльфийский меч), которое вы постоянно об¬ 
новляете по ходу дела; оружие для особых 
случаев (нападение сверху или сзади, борьба 
против сильных противников); и четвертый 
слот лично у меня всегда был опциональным. 
Его хорошо использовать для "метательного" 
оружия, то есть класть туда ненужные меч, бу¬ 
лаву или копье, которые можно метнуть при 
случае. Причем кинуть в противника можно 

любое оружие. 

іі|ип#. Активно ими 
пользуются только гном 
и рыцарь. Выставив 
вперед щит (по 
умолчанию — ОН), 
герой может бло¬ 
кировать атаку 
врага и тут же на¬ 
нести ответный 
удар. При этом каж¬ 
дое мощное удачное 
попадание по щиту бу¬ 
дет его портить, приводя 
в негодность. Начальная проч¬ 
ное, іь у щитов разная: от 20 до гро¬ 
мадных величин — эта характерис¬ 
тика показывается первой на изоб¬ 
ражении щита. Через черточку идет 
оставшаяся прочность, показываю¬ 
щая, сколько щиту еще "жить оста¬ 
лось". Так как обычно щиты берутся 
с убитых, то они достаются вам 
в том состоянии, до которого вы их 
сами довели, приканчивая против¬ 
ника. Хотите целый щит — деритесь 
осторожно. Кстати, совет: старай¬ 
тесь использовать самые повреж¬ 




* 



Вооружение 

ШасІБ аі Еогісямі отличается тем, что 
познать все тонкости вы сможете только после 
многих часов игры. В цепом вроде понятно: впе¬ 
ред беги, башка секи. Но стоит нажать РІ, вы¬ 
звав жури ея, как становится ясно, что в дейст¬ 
вительности все не так прозрачно, как казалось. 


ла. Как следствие, чем выше уровень персо¬ 
нажа, тем больший спектр орудий несения 
смерти ему доступен. Учтите, что мощное 
оружие у недостаточно развитого персона¬ 
жа приводит к тому, что он будет медленнее 
бить и постоянно выдыхаться. 

У вас — четыре слота для оружия. Рассмо¬ 
трим их оптимальное заполнение. Рекомен¬ 
дую следующее: один лук (против лучников. 


денные щиты, оставляя новенькие про запас. 

Вооружение чинится, но по-хитрому. Осо¬ 
бо ценные предметы, пребывающие в негод¬ 
ном состоянии, лучше спрячьте и дождитесь 
следующего уровня. Но новом уровне все ва¬ 
ши вещи окажутся полностью починены. 

Лук СО сгрмаяш. Стрелы можно под¬ 
бирать (вражеские — тоже). Когда стреляете 
из лука, никакого "прицела" в середине экра- 
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мечи будут эффективней мопотов и посохов. 

Поставьте в меню опций режим авто¬ 
матического поворота к противни¬ 
ку при встрече с ним (в строчке Аігіо 
І_оск оп поставьте уе$). Это удобно — поз¬ 
воляет всегда точно бить по противнику / 
хотя бы единичными ударами. Но вместе 
с тем — малоэффективно против подвиж¬ 
ных врагов, например, маленьких розовых 
тварей. Юркое зверье лучше бить на отхо¬ 
де: выставляете перед собой щит, постоян¬ 
но ретируетесь и рубите. 

Если между героем и врагом на¬ 
ходится решетка, то подбегай іе к ней 
вплотную и рубите через нее. Скорее всего, 
удастся задеть врага, находящегося по ту ее 
сторону. 

Если надо подойти к краю пропасти, 

то пользуйтесь "осторожным шагом", подкра¬ 
дыванием по 5ЬіЙ, 

ШШШШ Если вдали видите лучника, 

ІѴС^и 

■■ММ постарайтесь к нему подкрасться 
(клавиша 5ЬгН} или, если вас уже 
заметили, бегите к нему со всех 
ног. Во время бега выставьте щи г, 
пвМТэдг если он есть, и петляйте, чтобы не 
дать стрелку точно прицелиться. 
Амазонка может попытаться сама 
снять лучника на расстоянии с по- 
■ мощью лука. 

Если требуется перепрыг¬ 
нуть пропасіь, а все мопыіки героя 
оканчиваются неудачно, го есть не¬ 
сколько вариантов. Во-первых, убе- 


на нет. То бишь вы должны так встать к врагу, 
чтобы он был аккурат в самой середине экра¬ 
на. Не бойтесь промазать: на пролетающие 
стрелы враги не реагируют (тоже мне — АП). 
Если вы не попали с первого раза, посмотри¬ 
те, куда полетела выпущенная стрела, и скор¬ 
ректируйте направление, как это делали и де¬ 
лают артиллеристы во все времена. 


Слабое оружие тоже полезно: герой от 
него меньше устает, а значит, комбы стано¬ 
вятся гораздо более эффективны. 


Хитрости войны 

Ищите секреть. Имеется в виду не тыканье 
во все стены с нажатой клавишей активации 
предмета или атаки; нет, попросту надо погля- 

дывать на предмет обнару- 


дящих местечек. Например 
бесполезный мост непонят 
но куда. Но такого не быва 


его для чего-то построили, 
С архитектурным дизайном 
тут все в порядке: почти ни¬ 
чего лишнего разработчики 
не строили, все по делу. 


Тактика боя ■ 

Боссы, особенно поначалу, мало- 
опоены. Порой бывает труднее вынести 
(вперед ногами, хех) трех одновремен- ^0 
но нападающих врагов, чем одного 
босса. Тем более что после убийства 
босса этап имеет свойство закончи- 
ваться, а зночит — то, сколько жизней 
вы потратили в битве, уже не имеет зна¬ 
чения. При переходе на следующий 
этап все вещи сохраняются и жизнь вос¬ 
станавливается. 

Вернемся к оружию. При борьбе одноруч¬ 
ными мечами зажимайте кнопку атаки и жми¬ 
те на клавиши направления, чтобы герой на 
автомате выделывал выкрутасы с мечом. По¬ 
степенно дойдет до автоматизма: например, 
вы промахиваетесь прямым ударом, враі от¬ 
скакивает в сторону, вы тут же бьете ему по 
ноге сзади точным взмахом слева направо 
вниз. Или: враг заходит со спины, в ответ вы 
выполняете раскручивание с мечом и задева¬ 
ете его лезвием. 

Против средненьких вражин хорошо сраба¬ 
тывают комбы *на убой", например, удар свер¬ 
ху, потом слева направо и обратно, потом раз¬ 
ворот, потом мах по ногам, еще разворот, еще 
справа налево и обратно и т.д. Такие вертушки 
долго не покрутишь — дыхалки не хватит, но за¬ 
то и урон от них огромен. Часто для уничтоже¬ 
ния одного дохляка хватает и половины такой 
комбы. Но вот если враг отскочил... Тогда — 
комба не нашла цели, вы — выдохлись, и ответ¬ 
ные выпады противника резко уменьшат вашу 
жизненную активность. Возможно, до нуля. 


Внезапно из тумана появив¬ 
шийся - внезапно же и умрет 


Лечение. С едой и бочками все по¬ 
нятно; насчет полезности бутылочек с лече¬ 
нием — тоже (их вариации: 50, 150, 500, 
1000 и до максимума жизней). Любая бу¬ 
тылка исцеляет героя, отравленного орочь- 
им мечом или стрелой, от его страшного 1* 
недуга. В принципе, отрава и сама прохо¬ 
дит, но не сразу и не без ущерба для жиз¬ 
ни. Лечение по 50 и 150 жизней нельзя 
взять с собой. Если герой полностью здо¬ 
ров, он не станет подбирать и тратить ле¬ 
чащее средство (как и еду). Бутылочки по 
500 жизней берутся в инвентарь героя в ко¬ 
личестве до 4-х штук, бутылочки по 1000 
жизней — до 2-х штук, а полного исцеления — 
одна. Они часто попадаются на крутых солда¬ 
тах врага, их наличие/отсутствие показывает¬ 
ся под портретом врага, рядом с показателем 
его жизни. Если будете драться медленно - ус¬ 
пеет подлечиться, и вы останетесь ни с чем. 

Нельзя отравить некоторых существ, 
вроде скелетов и големов. Колюще-режущее 
оружие плохо действует против скелетов — 
используйте тупое. Против зомби, наоборот. 


рите все оружие (по умолчанию - Сарзіоск). 
Аналогично — если не хватает малости, чтобы 
куда-нибудь влезть. Во-вторых, прыгайте с раз¬ 
бега. В-третьих, прыгайте с самого края и в том 
месте, где расщелина или яма уже всего. 

На этом все. На компакт этого номера мы 
предполагаем успеть сделать прохождение 
за варвара. На следующем, возможно (не ре¬ 
шено окончательно), будет прохождение за 
всех персонажей и детальное руководство. ■ 


Предстоит иметь дело с механичес 
кими ловушками, навроде этих 
раскачивающихся шаров. 


Гном медлителен, но живуч 
Гляньте на жизнь - вверху. 
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Оружие 

1. Моіоіоѵ — "коктейль Молото¬ 
ва": обычная стеклянная бутылка из- 
под третьей "Балтики" заполняется 
почти до краев горючей смесью (мож¬ 
но бензином или керосином), затем 
горлышко затыкается тряпкой, ранее хо¬ 
рошо пропитанной той же смесью. 
В игре это единственное иде¬ 
альное приспособление для 
подрыва небольших групп про¬ 
тивника: Воющих, скелетов 
и прочих стадных животных. 

2. Пеѵоіѵег — единст¬ 
венное преимущество ре¬ 
вольвера перед дробовиком 
и тиберийской пушкой — 
дальнобойность. Можно 
прицелиться в монстра на 
горизонте размером с пик¬ 
сель и с одного выстрела 
оторвать какую-нибудь 
важную часть его тела. 
Большой минус — посто¬ 
янно и не вовремя закан¬ 
чивающиеся патроны 
и долгая перезарядка обой¬ 
мы. В паре с ясновидением рабо¬ 
тает превосходно: спеллом освеща¬ 
ете темные углы, пистолетом прикан¬ 
чиваете притаившихся существ. Одна¬ 
ко я столкнулся с такой проблемой: ино¬ 
гда по случайности убивал кого-нибудь 
хорошего, так как не подходил близко 
для идентификации личности. 

3. біІ'хаЬаг —- странный зеленый 
камушек, что болтается всю игру у вас 
на груди, — не просто яркая модная по¬ 
брякушка. Когда-то во время Первой 
Мировой войны он был снят с Трсан- 
ского шамана. Его чудодейственная 
сила увеличивает на единицу силу 
заклинания или, если применя¬ 
ется в качестве оружия, — от¬ 
талкивает врага на несколько шагов назад. 
Есть одно "но", мною проверенное и не подтвер¬ 
дившееся; но не упомянуть о нем не могу: если ча- 






сто пользо¬ 
ваться камнем, 
из потусторон¬ 
него мира по¬ 
явится демон 
и надает по 
шее. Если чест¬ 
но, я в это не 
верю. В игре 
камень практи¬ 
чески бесполе¬ 
зен и реально 
нужен только в качестве предмета для сюжетной линии, 

А. БсуіНе — Магическая Коса древних кельтов была отрыта мона¬ 
хами, черт ее знает когда. История токая: аббат наткнулся в книге на 
описание Стоящих камней и решил проверить гипотезу, что это -- свя¬ 
щенное место кельтов. Во время раскопок монахи обнаружили ссохше¬ 
еся тело старичка, который сжимал в руках черное лезвие Косы. Вско¬ 
ре тело отделили от орудия жатвы и принесли в монастырь. С тех пор 
началась вся катавасия с проклятиями. В качестве оружия Коса превос¬ 
ходна! Беда только, что при альтернативном режиме кушает магию, 
а действует при максимальном приближении к противнику. 

5. ТіЬегіап шаг дмп — это оружие вы найдете в развалинах мира 
Онейроса после небольшой победы над Кейеингером, Оно надевается 
на левую руку и похоже на голову золотого дракона, плюющегося шари¬ 
ками с ядовитым газом. Время от времени голова оживает, смачно обли¬ 
зывается и срыгивает, что всегда пугает (особенно в темной комнате, где 
скрипят половицы и слышится чей-то шепот). Думаю, большую часть вре¬ 
мени вы проведете в компании с этой пушкой, т.к., во-первых, патроны не 
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подходах к семейному склепу. Здесь вы 
впервые встретитесь с Вифанией и ее слуга¬ 
ми - неубиваемыми скелетами. 
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нужны, во-вто¬ 
рых, перезаря¬ 
жается доволь¬ 
но быстро. В со¬ 
четании с экто¬ 
плазмой вы по¬ 
лучите стену за¬ 
градительного 
огня, через ко 


3. ОііреІ (0) — если вам на пути встретилось что-нибудь магиче 
ское (стена там или еще что-то в этом роде), смело кастуйте "разве 
ять". Есть вероятность, что все получится, и иллюзорные предметы ис 
чезнут. 

4. ЫдМпіпд (40) — молния, она и в Африке молния. Идеально 
работает в паре с шотганом против всех видов монстров. 

5. На5Іе (50) — некий турбоускоритель магического характе¬ 
ра. После зачтения магической формулы резко ухудшается зрение, 
а тело начинает двигаться быстрее. Помимо этого, ущерб, наносимым 
монстрами, становится практически минимальным. Заклинание недол¬ 
говечно и кушает много маны. Я почти им не пользовался. 

6. Бсіііі 5іогт (30) — смеющиеся черепки появляются в возду¬ 
хе и направляются к заданной цели, с шутками и прибаутками. Дей¬ 
ствие их похоже больше на разрыв динамитной шашки. После взры¬ 
ва остается только черное облачко и не¬ 
приятный запах. По причине большою 
расхода маны и медлительности сии 
создания не употребляются про¬ 
тив одиночных монстров, а рабо¬ 
тают с группами. 

7. $сгуе (60) — ясновидение. 

Это заклинание дается с самого на¬ 
чала и помогает практически 



всю игру. Благодаря ему 
вы сможете увидеть 
(именно увидеть!) собы¬ 
тия, произошедшие на 




6. БНоідші — двуствольный дробовик, популярное орудие раз¬ 
бора скелетов по косточкам и разделения Воющих на руки и ноги. 
Медленная перезарядка не компенсирует убойную силу поражения 
и два вида стрельбы: по одному и залпом. Чтобы избежать ситуации, 
когда вас зажмут в угол выжившие собратья убиенного монстра, 
не забывайте про закл инание в другой руке. I іатронов к дробовику не 
так много, но и тратить их часто не придется — для получения доста¬ 
точного толка от этого оружия к монстру лучше подходить вплотную, 
а такое не каждый позволит. 

7. 5реагдип — современный симбиоз рогатки и арбалета. 
Не совсем понятная штука красиво перезаряжается и прелестно при¬ 
гвождает слишком наглых пожирателей плоти к стене. Там они извива¬ 
ются, пытаются выдрать гарпун, но... в общем, проблем с ними больше 
не предвидится. Стрел маловато, и это реальная проблема. Прибере¬ 
гите их на боссов или на одиночных "здоровячков". 

8. РЬоепіх — зажигательная граната, разрисованная таинст¬ 
венными кроеными рунами, — вот что это. Небольшое яйцо зашвыри¬ 
вается в большие группы врагов, повергает их в ужас и порой поджи¬ 
гает заодно и вас. Срабатывает как на открытых пространствах, так 
и в длинных коридорах. 


Магия 

1. Іпѵоке 20 маны) — презабавная штука, которая, по замыслу 
разработчиков, должна существенно облегчить жизнь в бою против 
массового противника. Если скастовать заклинание на трупик, то он 
оживет и начнет мочить своих же. Это в идеале, а на самом деле он 
с незатухающей агрессией тянется к вашей плоти. Только развив за¬ 
клинание по максимуму, вы сможете создать себе армию. 

2. ЕСТоріакт (5) — из руки мага вылетают небольшие сгустки 
энергии. Эффективно для ближнего боя. На практике — заклинание 
помогает только начиная с уровня третьего. До того оно не слишком 
уж действенно. 


щем. Помимо этого, 
заклинание откры¬ 
вает потусторонний 
мир и делает его на 
миг реальностью. 

Развитие заклина¬ 
ния способствует 
уменьшению траты 
маны и увеличению 
длительности. 

Очень часто встре¬ 
чаются моменты, ког¬ 
да без ясновидения дальше 
продвинуться практически не¬ 
возможно, т.к. нельзя найти се¬ 
кретные места и прочие гадост¬ 
ные радости. 

8. БЬіеІсІ (15) — ЩИ1 ом 
можно прикрыться от ударов 
врагов. В теории. На поверку 
он обволакивает тело стек¬ 
лянным покровом, которое, 
впрочем, разбивается лю¬ 
бым камешком. Да и стрелять 
внутри него тоже не рекомен¬ 
дуется, сами его и расколоти¬ 
те. Но в некоторых ситуациях 
он мне помогал, ^ечь идет 
о магических поединках про¬ 
тив боссов, когда мое здоро¬ 
вье стремилось к абсолют¬ 
ному нулю. И 
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і ' Итак, мы играем от лица горячего сканди¬ 
навского парня по имени Рагнар. Управлять 
им несложно, и никакой предварительной 
тренировки не требуется. Однако для успеш¬ 
ного и быстрого прохождения необходимо 
знать кое-какие маленькие хитрости. Вот Не¬ 
которые из них. 

Вертки и ЦММ. Лазить по ним легко: 
Рагнар автоматически цепляется и повисает. 
Чтобы прыгнуть с веревки на платформу, за¬ 
лезьте по ней повыше и жмите "действие". 
Чтобы прыгнуть с веревки на веревку, опять 
же надо залезть повыше, сфокусироваться на 
следующей веревке и опять жать "действие". 
Это вам не ТотЬ Раісіег какой-нибудь! 

Вид от первого лица в этой игре вполне 
возможен, для этого необходимо лишь нажать 
клавишу 'приблизить'. 

••ины — враг весьма серьезный и опас¬ 
ный. Особенно достают так называемые тем¬ 
ные викинги, которые озверело бросаются на 
Рагнара. Лучше всего их убивать их же ору¬ 
жием (палашом), однако на ранних стадиях, 
пока вы его не получите, сгодится и римский 
меч. А вот после того, как Сигард одолжит 
вам свой меч, у вас с ними вообще проблем 
не будет. 

Гномы — противники средней тяжести, 
бывают нескольких видов, от простых работяг 
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до военизированных, за¬ 
кованных в железные латы 
эдаких гномьих робоко- 
пов. Возни больше всего, 
естественно, с последни¬ 
ми. Идеальнее всего гно¬ 
мы засылаются к своим 
гномьим праотцам с помо¬ 
щью увесистого молоточ¬ 
ка, который вы возьмете 
очень скоро после того, 
как гномы появятся в игре. 

Впрочем, подойдет и то¬ 
пор Сигарда. 'Робоко- 
пы" — это отдельная исто¬ 
рия. Дело в том, что неко¬ 
торые из них превращают¬ 
ся в винегрет без особых 
сложностей, о некоторые... Короче, програм¬ 
мой не предусмотрено, что вы вообще буде¬ 
те их убивать естественным образом, т.е. 
с помощью меча и молотка. Таких сложных эк¬ 
земпляров придется обманывать и замани¬ 
вать в опасные места. Вспоминается один та¬ 
кой на уровне Воды Глоинна. Вот краткий ва¬ 
риант инструкции, как его зовалить. 

Прыгайте к нему на платформу, Он пой¬ 
мет, что пришел чужой, и двинется за вами. Бе¬ 
гите обратно в воду и прыгайте обратно на 

платформу с едой, откуда 
вы только что пришли. По¬ 
смотрите влево. Видите 
дохлый агрегат, который 
подпирают две палки? 
Метните в них два раза то¬ 
пор, они разобьются, агре¬ 
гат свалится, а вода станет 
смертельно опасной для 
гномов, а заодно и для ро¬ 
ботов. Только они этого не 
знают... Хе-хе... бегите вле¬ 
во по платформе, наступая 
на поваленный агрегат на 
платформе справа. Там 
один гном. Стукните его 
молотком пару раз. Этого 
хватит. Вышеупомянутый 
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вооруженный гаврик начнет перебираться 
к вам по воде. Вот тут-то и придет ему конец... 

Гномий Косс. К сожалению, естествен¬ 
ным путем (с помощью топора и палаша) его 
убить нельзя, Надо последовательно нажать 
несколько рычагов наверху, последний из ко¬ 
торых замыкает электричество, и тогда он по¬ 
гибнет. Босс ходит по помещению, где очень 
много ящиков (за ними можно прятаться) 
и стреляет в вас разрядами, которые поджига¬ 
ют Рагнара. Бегите в голубой телепорт в сере¬ 
дине комнаты, там, где как роз и находится 
босс. Попадете на второй этаж. На втором 
этаже нажимайте на единственно возможный 
рычаг — внизу откроется еще телепорт; спры¬ 
гивайте вниз и бегите в него, а дольше все 
проделывайте снова. Когда таким образом 
последний рычаг будет нажат, электричество 
замкнется на Боссе. 


не бойтесь их почем зря. Разумеется, они от¬ 
рицательно сказываются на здоровье Рагна¬ 
ра, но в большинстве случаев не смертельны, 
так что вступать в них можно. К тому же в иг¬ 
ре возможности подкачки здоровья не огра¬ 
ничены. Прогулки по лаве и вредной воде 
позволяют значительно сокращать путь. 

Мотаимм тояороі и прочего оружия, 
некоторых эпизодах игры нет другого выхо- 
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Прежде чем бить в первый попавшийся 
гонг, хорошенечко подумайте... 


да, кроме как метнуть топор, чтобы свалить 
на землю доски, загораживающие проход, 
или перерубить веревку, до которой нельзя 
добраться напрямую. В этом случае точно 
фокусируйте голову героя на предмете, кото¬ 
рый надо перерубить, и метайте с помощью 
специальной кнопки легкие топоры или була¬ 
ву. (Все остальное оружие для этого не при¬ 
способлено). Отдельного упоминания заслу¬ 
живают случаи, коіда огромную колонну или 
какой-нибудь агрегат подпирает пара¬ 
тройка тонюсеньких палочек, которые 
требуется перерубить. Сразу рубить все 
эти палки — глупо и безжалостно по отно¬ 
шению к нашему Рагнару, в этом случае 
его просто накроет колонной. Поэтому пе¬ 
рерубите их по одной, а в последнюю просто 
метните топор, встав подальше. 

Погасомш часто происходят 
без вашего непосредственного 
участия. Например, гномы очень 
не любят гоблинов. Когда завиди¬ 
те дерущихся врагов, не вмеши¬ 
вайтесь. Постойте где-нибудь 
в сторонке и подождите, а потом 
добейте оставшихся в живых. 

Имейте в виду, что всех врагов 
убивать не нужно. Кстати, есть 
эпизод на уровне Гроттинтанна: 
кровеносный сосуд, где вам пред¬ 
стоит спустить с цепи огромного 
белого пушистого зверя. И много 
же он ваших врагов перегрызет 
тогда, а тех, кого не перегры¬ 
зет, — затопчет. 


заслуживают отдельного упо¬ 
минания. Что скрывать, тяжеловат нош хло¬ 
пец. Поэтому в некоторых местах вы можете 
здорово намучиться с ним, заставляя его 
прыгнуть на какую-нибудь удаленную скалу. 
Прыжок героя в "Руне" совершается не¬ 
сколько иным способом, чем в большинстве 
подобных игр. Он прыгает, отталкиваясь не 


от самого края, как, на¬ 
пример, Лара в ТотЬ 
Каібег. Чтобы прыгнуть 
без разбега, делайте шаг 
назад от края, потом шаг 
вперед и "прыжок". Если 
будете прыгать с разбега, 
то практически то же са¬ 
мое: разбегаетесь и жме¬ 
те "прыжок" где-то за шаг 
от края. 

Румы* Бывают не¬ 
скольких видов: от слабых 
рун малой силы до силь¬ 
ных энергетических. Весь¬ 
ма часто встречаются ру¬ 
ны ярости (о них читайте 
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ниже) и здоровья. Руны 
здоровья не только вос¬ 
станавливают жизненные 
силы Рагнара, но и увели¬ 
чивают его максималь¬ 
ную жизнь. 

Руны силы улучшают 
действие всех видов ору¬ 
жия. Причем на каждый 
вид оружия они действуют 
по-разному. 

Количество руничес¬ 
кой силы показано желтой 
полосой в левой стороне 
экрана. 

Рыбы* Огромные та¬ 
кие зубастые рыбищи. 
Обитают, как ни странно, в воде. Что с ними 
делать? Уплывать, да побыстрей! Они не уби¬ 
ваются. А вот съедает такая рыбка Рагнара 
с одного укуса. 

РЫчогм и гонги требуют внимательно¬ 
го к себе отношения. Многие рычаги откры¬ 
вают двери, за которыми прячется огромное 
количество врагов, причем ничего особо 


нужного там и нет. Или вовсе откры¬ 
вают решетки и выпускают пленных, 
которые так же ненавидят вас, как 
и пленившие их. Гонги — и того хуже. 
Многие из них действительно важ¬ 
ны, но некоторые созданы лишь для 
того, чтобы ваши враги могли при¬ 
зывать себе подмогу. Так что поду¬ 
майте, прежде чем ударять в тот или 
иной гонг. 

Скелеты (они же зомби, они же 
мертвецы) — враг несложный, если 
сразу догадаетесь, как правильно 
убивать их. Убивается же такой субъ¬ 
ект отсечением головы с помощью 
топора или меча (лучше всего из 
оружия действует палаш на послед¬ 
них уровнях). Жжжжих! — и головы 
с одного удара нет. Неплохое сред¬ 
ство против них — факел. Стоит поджечь ске¬ 
лета один раз, и он быстро сгорит. В те мину¬ 
ты, пока он дымится, лучше всего отбежать 
подальше и подождать. 

Есть еще одна разновидность скелетов, 
попадающаяся в конце, те поопаснее будут. 
Здоровье они укорачивают значительно 
сильнее. Голова у них не отрубается, зато, 
умирая, они превращаются в пыль. Лучшее 
средство для вышивания у них мозгов — уве¬ 
систый молоток гномов. 

Простъ — состояние, в которое весьма 
часто впадает наш герой. Степень ярости по¬ 
казывает горизонтальная полоска внизу эк¬ 
рана. Что же вызывает ярость у Рагнара? Ко¬ 
нечно же, вид крови 1 Таким образом, чем 
больше голов Рагнар отрубит, тем сильнее он 
впадает в ярость и тем лучше начинает ру¬ 
бить оставшиеся головы. Впрочем, ярость 
можно вызвать искусственно с помощью од¬ 
ноименной руны, в этом случае полоска вни¬ 
зу экрана заполняется сама собой, у Рагнара 
глаза загораются безумным красным цветом, 
и он начинает так шустро махать мечом, что 
все вокруг, право, теряются. Н 
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Создание уровней — занятие отнюдь не 
простое, и неудивительно, что некоторые ве¬ 
щи вызывают затруднение у большинства на¬ 
чинающих левел-дизайнеров даже после 
прочтения подробного руководства в журна¬ 
ле (см. номера "Мании" 12.2000 и 01.2001). 
В связи с этим представляем вашему внима¬ 
нию подборку наиболее часто задаваемых 
вопросов (по материалам ваших писем) с от¬ 
ветами на них. Предварительно советуем за¬ 
глянуть в более ранние номера "Мании", ина¬ 
че вы рискуете окончательно запутаться в не¬ 
понятных терминах. Обратите также внима¬ 
ние на то, что сам СШабіап* выкладывать на 
компакт не разрешается никому и ни под ка¬ 
ким предлогом, однако в виде замены на пре¬ 
дыдущих дисках "Мании" появлялись 50К для 
ЕІііе Рогсе и РАК,К., которые, в принципе, со¬ 
держат в себе ОЗКабіапі. 

Итак 


А: Альтернативное средство имеется, прав¬ 
да, появилась оно совсем недавно и пока еще 
содержит жуткое количество багов и глюков. 
Если есть желание поэкспериментировать — 
посмотрите проект ОККабіапі {ѵ/ѵлѵ.дкгаді- 
апі.сот), сделанный на основе оригинального 
редактора, но обладающий некоторыми отли¬ 
чиями. Но это только для самых смелых экспери¬ 
ментаторов — программе явно необходимо 
'подрасти*. Если со временем приложение су¬ 
меет избавиться от большинства ошибок — на¬ 
пишем и все в деталях расскажем. 


(они вам еще пригодятся); как показывает 
практика, максимальное доступное разреше¬ 
ние монитора лучше не использовать. От¬ 
кройте инструкцию от монитора и посмотри¬ 
те на максимальное рекомендованное раз¬ 
решение (обычно это вторая с конца позиция, 
то есть если монитор способен вытянуть 
1600x1200, 1280x1024 будет достаточно). 


А} Такая поддержка имеется (это касается 
алгоритмов освещения), но не факт, что она | 
вам поможет: ошибок там предостаточно. "ГТ I 
Для ее активации зайдите в меню Ѵіе\ѵ и акти- | 
вируйте пункт ОрепѲІ. ИдЫіпд. Дополнитель¬ 
но можно покопаться в менюшке 
Ебіі/Ргеіегѳпсез/Ѵіѳм'/Кепсіѳгіпд, но преду- ! ’ 
преждаю заранее — редактор может не вы- 

. і * 

держать таких издевательств, выдавая одну Чр,.. \ 
ошибку за другой (недаром перед одним из Л 

багов 4 Т"' 


танин уровней? 

А: Официальных системных требований нет 
и быть не может, так как ОЗКабіапІ официально 
не поддерживается іб ЗоЙУгагѳ (именно поэтому 
его запрещают на компакты журналов поме¬ 
щать). Ситуация обстоит примерно таким обра¬ 
зом: если Квака у вас легко бегает на высоком 
разрешении со всеми графическими наворота¬ 
ми, то расслабьтесь, ваш компьютер справится 
и с редактором, А вот если нет... Не помешает 
разжиться РІІ! или Сеіегоп'ом последней моде¬ 
ли, поставить мегабайт 128 оперативки и при¬ 
обрести достойную видеокарту. Хотя работать 
можно и на более слабых машинах, компиляция 
уровня приличных размеров требует ну очень 
много ресурсов (знали бы вы, какие 'монстры' 
стоят на столах ведущих дизайнеров іб!). И не 
говорите, что я вое не предупреждал. 

По поводу разрешения могу сказать од¬ 
но — чем больше, тем лучше. И это не только 
мое мнение, большинство профессионалов 
скажут вам абсолютно то же самое. Чем 
больше площадь экрана, тем больший учас¬ 
ток уровня окажется у вас перед глазами 
и тем проще будет оперировать многочис¬ 
ленными вспомогательными меню. 8 погоне 
за разрешением главное — не угробить глаза 


ваши вопросы. 

О: Шегѣ ям какая-нибудь альтер¬ 
натива этому {вырезано цензурой} 
ОЗВабІапі'у? 


терминов стоит приставка Будду 
действительно хватает). Хотя у меня все про 
шло нормально, не исключено, что зарабо 
тает и у вас. Предварительно не забудьте об 
новить драйвера видеокарты. 


по д о йд ет начинающему дизайнеру 
уровней? 

А: В принципе, любая, поддерживающая 
ОрепСИ. Немало проблем имеется у семейст¬ 
ва ѴообооЗ+ (в первую очередь обновите 
драйвера, именно старые 'дровишки' вызы¬ 
вают большинство глюков), хотя и другие кор¬ 
точки не всегда ведут себя лучшим образом. 
Если вы собираетесь творить с помощью кар¬ 
ты семейства ТЫТ/ОеРогсе, обратите внима¬ 
ние на название ее производителя. Видеокар¬ 
ты 'левой" сборки имеют обыкновение 'мы¬ 
лить" ("размазывать" изображение) в высоких 
разрешениях, которые жизненно необходимы 
любому уважающему себя дизайнеру. 


А ЮМ (агктап_а1от@таіІ.ги) 
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А?. Причина, опять же, в кривых драйверах 
видеокарты. Просто скачайте свежую вер¬ 
сию с сайта производителя. 

О: Почему мяогяо текстуры » «ве¬ 



ка к. Параллельно закройте все выполняющи¬ 
еся в фоновом режиме приложения (процесс 
пойдет быстрее) и деоктивируйте энергосбе¬ 
регающий режим работы монитора (от не¬ 
го — сплошные глюки, а монитор можно и вы¬ 
ключить вообще). Естественно, что все выше- 
написанное имеет смысл лишь при работе со 
сложными уровнями *— маленькая комнатка 
'собирается* всего за пару секунд. 

О: У меня м подучает откомпи¬ 
лировать сожданный уро- 
1 вонь? Дедал все так, как 



Ах Это происходит оттого, что данные тек¬ 
стуры представляют собой нечто большее, 
чем стандартные картинки. Зеркала, вода, 
огонь, телепорты и другие жутко красивые ве¬ 
щи способны неплохо затормозить процесс 
просмотра, и в целях экономии ресурсов ком¬ 
па их анимация не воспроизводится в окне ре¬ 
дактора. К тому же некоторые 'красивости* не 
работают без специальных скриптов — шейде¬ 
ров, которые выполняются только в процессе 
загрузки уровня движком игры. Для того чтобы 
понять, какая текстура натянута на нужный 
участок, ориентируйтесь на надписи. 

О; Сколько врФж&мя (і 
блмжятольио; должен 

щяи готовой карты? Я 


А: Продолжительность компиляции зави¬ 
сит от двух вещей — сложности геометрии 
карты и 'крутости* железной начинки вашей 
машины. Обработка огромного уровня, на¬ 
груженного мелкими деталями, на не очень 
мощном компьютере может продолжаться 
хоть несколько суток — так что просто будьте 
терпеливы. Могу лишь напомнить, что компи¬ 
ляция может быть как окончательной, так 
и промежуточной (см. "Урок 1" в 12 номере 
"Мании"зо 2000 год). Для проверки функцио¬ 
нальности карты и отлова багов имеет смысл 
воспользоваться 'быстрой* компиляцией (на¬ 
пример, Ьзр_Ра$+Ѵіз), а вот для окончательной 
сборки нужно запастись терпением и выпол¬ 
нять Ьзр_РііІІѴіз. Да, это долго, но иначе — ни¬ 


лучаотся какой-то *.Ъак. 

А: Процедура компиляции мо¬ 
жет не достигнуть завершения 
только по одной причине — нали¬ 
чию на карте ошибок. Анализ 
большинства писем показывает, 
что многие начинающие дизайне¬ 
ры начисто забывают о том, что 
карта обязательно должна быть 
замкнута. Никаких "открытых про¬ 
странств* — программа попросту 
не понимает таких приколов и вы¬ 
летает с ошибкой. Следите и за тем, чтобы 
между брошами не было щелей (все должно 
быть максимально плотно подогнано). Две¬ 
ри, жидкости (вода и лава) и прочие объекты 
тоже не должны соприкасаться с пустотой — 
позаботьтесь о тщательном обнесении всей 
территории стенами. 

Другая распространенная ошибка за¬ 
ключается в невнимательной настройке па¬ 
раметров программы. Возможно, уровень 
компилируется без ошибок, просто *.Ьзр по¬ 
падает совсем не в ту директорию, в кото¬ 
рой вы его ищете. Попробуйте выполнить 
поиск файла типа название_карты.Ь$р — он 
может находиться практически где угодно 
(только если вы неправильно настроили ди¬ 
ректории). А * Ьак к компиляции отношения 
не имеет — это просто резервная копия ис¬ 
ходного * пггар-файла, автоматически сохра¬ 
ненного умной программой во избежание 
всевозможных потерь данных. 

О: Что означают краевые черточка 
ка карте? Появл я ются окт сражу ко 
окоячаяяя процедуры компиляция. 

А: Как и преподаватель в начальной шко¬ 
ле, заботливый ОЗКасііапІ 'подчеркивает* 
все ошибки красным 'фломастером', чтобы 
вы не утруждали себя их поиском. Проще го¬ 
воря, надо проанализировать место наи¬ 
большего скопления красных линий и выявить 
глюк. О том, что конкретно может не срабо¬ 
тать, см. в предыдущем вопросе, 
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А: Поспешу разочаровать всех любите¬ 
лей открытых территорий — движок игры 
очень не любит такие вещи (только замкнутые 
пространства), і Іравда, никто не помешает 
нам немного обмануть игрушку, создав види¬ 
мость стен и потолка, обтянутых красивой 
текстурой, изображающей небо. Проблема 
решена — движок думает, что действие про¬ 
исходит в некоей большой комнате, а играю¬ 
щему кажется, что он находится на свежем 
воздухе. И оба заблуждаются... 




пястья, дождь, смет К Т.П.? 

А: ОЗКабіапІ может все. В вышеприведен¬ 
ных случаях вам не обойтись без работы с шей¬ 
дерами (специальными скриптовыми файлами, 
отвечающими за различные спецэффекты). Ос¬ 
новы работы с ними мы уже разбирали в пре¬ 
дыдущих номерах, а дополнительную инфор¬ 
мацию можно получить из гигантского спра¬ 
вочного руководства от разработчиков (ссыл¬ 
ка на него имеется в самом начале статьи). 

О: Расскажите а формате *+ркЗ 
(в а их поставляются дополиитель- 
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А» Таинственный формат *.ркЗ представля¬ 
ет собой самый обыкновенный гір-архив, про¬ 
сто переименованный для пущей конспирации 
(соответственно, открывается тем же 
\Мпйр'ом). В нем должна быть как минимум од¬ 
на директория \Мар$, куда и надо помещать 
*.Ьзр-файл. Скрипты (если таковые имеются) 
должны находиться в папке \$сгірІ5. О прочих 
директориях мы поговорим чуть ниже. 

О: Почему боты не хотят бежать по 
моему уровню? 

А: Бегать по уровню они как раз хотят, 
просто не могут (не будем говорить о том, как 
это состояние называется по*научному). Глу¬ 
пенькие компьютерные игроки способны пе¬ 
ремещаться лишь по заранее определенной 
территории, им просто нодо предоставить 
шанс хорошенько "изучить" карту. Для этого 
понадобится специальная утилита В$РС 
(файл Ьзрс.ехе), найти которую можно в под¬ 
каталоге \ТаоІ5 (находится внутри директо¬ 
рии, в которую вы проинсталлировали 
ОЗКасІіагФ. Запустите эту программку с таки¬ 
ми параметрами: Ьзрс.ехе -Ьзр2аа$ пол¬ 
ны й_ путь_ к_вашей_карте. Ьзр (например, 
Ьзрс. ѳхе -Ьзр2ааз с: \ датез \ ді/акеЗ 
\ ЬазеЬрЗ\тарз\тутар.Ьзр) . Можно исполь¬ 
зовать и указание файлов по маске (напри¬ 
мер, параметр *.Ь$р заставит приложение 
обработать все имеющиеся в директории 
уровни). Скрестите пальцы и ждите окончания 
работы приложения. Понадобится вся вычис¬ 
лительная мощь вашего компьютера; про¬ 
цесс обычно занимает несколько минут. 
Не исключены и глюки, но только так можно 
реализовать поддержку ботов на свежеизго- 
товленном уровне. Обратите внимание на 
то, что с помощью этой утилиты можно сде¬ 
лать поддержку ботов для абсолютно любой 
карты. Так что не расстраивайтесь, если тер¬ 
пеливо утянутый из Интернета уровень с бо¬ 
тами работать не приучен, вы уже знаете, что 
с ним надо делать. В результате работы В5РС 
у вое должен получиться новый файл с расши¬ 
рением ааз, который и научит ботов бегать 
по вашему уровню. Главное, не забудьте 
включить этот файл в "комплект поставки" 
(*.ркЗ-архив, кидать в директорию \Мар$). Ес¬ 
ли боты отказываются нормально ориентиро¬ 
ваться на карте (и такое бывает) — попробуй¬ 
те запустить оптимизацию *.ааз-фойла 
{Ьзрс.ехе -аазорі ваша_карта.ааз ). 

О: Мо 


ры {созданные самостѵмі 
утянутые ня Сот)? 

А* Нет ничего проще. Во-первых, директо¬ 
рия, откуда будут заимствоваться текстуры, 
настраивается в окне свойств проекта 
(РіІе/Рго|еН ЗеМіпдзДехІііге РаіЬ). Во-вторых, 
дополнительную графику можно подгрузить 
из меню ТехкігезДоасІ Оігесіогу. Учтите, что 


при настройках по умолчанию в браузере 
отображаются лишь изображения, используе¬ 
мые на уровне, так что либо поставьте галоч¬ 
ку напротив пункта ТехІжез/ЗНоѵѵ АН, либо 
воспользуйтесь функцией Тех№ге$ /Оігесіогу 
Узі (появится окно со списком всех доступных 
типов текстур, и вам понадобится просто вы- 
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брать нужную и нажать на кнопку І.оаб). 

О: Нарисовал уровень красоты 
неописуемой. Принес его к другу по¬ 
хвастаться, а там*,* все текстуры ис¬ 
чезли куда-то! А на домашней ма- 


А; Судя по первому предложению, 
при создании уровня использовались допол¬ 
нительные текстуры, которые, по-видимому, 
не были включены в архив с уровнем. Просто 
создайте директорию \Техкігез внутри архив¬ 
ного *.ркЗ и поместите туда нужные * ірд 
и *Лда-файлы, А вообще, не злоупотребляйте 
лишней графикой, лучше попытаться ограни¬ 
читься тем, что присутствует в оригинальной 
поставке игры (создать красивые текстуры 
под силу далеко не каждому). 

О: Чем отличается уровень дня 


свою карту так, чтобы но ной 
и с флагом можно было погонять? 

А: Уровни, предназначенные для разных 
типов игры, отличаются друг от друга тем, что 
на них присутствуют специфические невиди¬ 
мые объекты. Так, для СТР должно быть указа¬ 
но место размещения флагов, точки респав- 
на красной и синей команды, а для обычной 
бойни необходимы лишь "месторождения" иг¬ 
роков. Именно поэтому у вас не получится 
создать универсальную карту для всех режи¬ 
мов игры сразу. Все объекты доступны в ме- 
нюшке, открывающейся по нажотию правой 
кнопки мыши (для СТР смотрите раздел 
ТеатДеапп СТР *** и т.п ). 

в* Бак сделать карту две какого-ни¬ 
будь известного мода мгры(Тоат Регігвм, 
ОотІпаНом Неаё НѵнТежш в г,я,)? 

Аі Точно так же, как и для любого другого 
режима игры. Главное — узнать, не использу¬ 
ются ли для этого какие-то дополнительные 




объекты. С этой целью стоит обратиться 
к сайту разработчиков модификации — там 
есть вся нужная информация. 

О: Большинство оригинальных 
уровней игры сопровождается но 
большой картинкой, которая появля¬ 
ется при загрузке карты. Как можно 
изготовить такую картинку евшему? 'Ъ 

А: Возьмите любое удовлетворяющее ва- 
ши запросы изображение и поместите его 
в папку \І_еѵе1зЬо*$, которую необходимо со¬ 
здать внутри *.ркЗ-архива. В большинстве 
случаев для этих целей используют скриншот 
из игры, слегка подправленный в графичес¬ 
ком редакторе (можно логотипчик добавить, 
имена авторов написать). Для захвата скрин¬ 
шота используется кнопка Р11. 


ней ко множим играм входит файлы 
с информацией о том, кто и как зто 
художество сделал* Шсть ли что-ни¬ 
будь подобное в ОБ? 

А: Информацию о создателе карты в ком¬ 
плект поставки включать крайне рекоменду¬ 
ется. Как же иначе с вами свяжутся фанаты? 
К тому же многие сайты, где лежат коллекции 
"самопальных" уровней, не принимают рабо¬ 
ты, не оснащенные краткой информацией 
о карте. Можно, конечно, составлять геабте 
сомому, но проще взять с нашего компакта 
программку ІхКЗепегайэг, существенно упро¬ 
щающую такого рода работы. 

О: Куда девать уже готовые кар¬ 
ты? В смысла, где найти сайт, на ко¬ 
торый их можно выложить 7 
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А: Таких серверов имеется в избытке, но я 
посоветую лишь один — пожалуй, самый извест¬ 
ный: тѵѵк ріапе^ иаке.сот/ ІѵІ/Ье(аі)Іі.азр. Кста¬ 
ти, не забудьте посмотреть и другие разделы 
'Планеты Квейк' (ѵѵѵѵш.р/але/диаке.солі) — най¬ 
дете кучу полезной и интересной информации. 

На этом — все. Продолжайте присылать 
свои вопросы. И если среди них будет доста¬ 
точно интересных, на которые стоит ответить 
"публично', то мы еще вернемся к теме 
РабІапЕа в следующих номерах "Мании" И 
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Редактор! 

Где взять 
Возможности 
Сложность освоения 
Документация: 
Дополнения: 


ТошЬ Раігіег ІеѵеІ ЕсІІГог 1.0 


На втором компакте с игрой ТЕ: СЬгопісІев 


100% игровых 


Высокая 


Прилагается, дополнительные сведен ия см. на сайте 


влтг.ГотЬгаЫегсІігапІсІек. сот/іг 5/егііІог.Мт! 


кой программы проблем быть не должно — 
находите на втором СР файл зеічр.ехе, запу¬ 
скаете и ждете конца процедуры. Внимание I 
Ни в коем случае не меняйте каталог, в кото¬ 
рый предлагается поместить редактор, — ра¬ 
ботать ничего не будет. После окончания ус¬ 
тановки следуем в папку С:\Ргодгат 
РіІез\Соге Ое$ідп\ТКІЕ и запускаем файл 
ѴѴіпгоотесМ.ехе. Через пару секунд перед ва¬ 
ми возникнет окошко приложения, с которым 
мы познакомимся поближе. 

Интерфейс 

Интерфейс у программы предельно про¬ 
стой, хоть и несколько необычный. Есть у ре¬ 
доктора одно ограничение — он рассчитан 
на работу в разрешении 1024x768 и ни пик¬ 
селем больше/меньше. И если на высоких 
разрешениях рабочего стола работать еще 
можно (вот только на весь экран окно не раз¬ 
ворачивается — мелковато получается). 


то при низких... придеіся усиленно скроллить 
менюшки — иначе часть окна останется вне 
вашего внимания. Теперь обратите свои взо¬ 
ры на картинку. На ней вы можете увидеть: 

1 — основное окно программы, в котором 
отображается ваша карта в 30- или 20-про¬ 
екции в зависимости от вашего выбора. 

2 — схематическое изображение выбран¬ 
ного участка (вид сверху). 

3 — панель управления комнатами. Каждый 
уровень состоит из нескольких участков-комнат, 
с каждой из которых необходимо работать ин¬ 
дивидуально в окне 1 (подробнее см. ниже). 
Для манипуляций с комнатами используйте 
кнопки Зеіес* Роот, Сору Коот, $р№ Коот 
и Реіеіе Роот (выбрать нужную комнату, скопи¬ 
ровать ее в буфер обмена, разделить на не¬ 
сколько участков и удалить). Для задания их 
свойств — клавиши с буквами. О — участок на¬ 
ходится на открытом пространстве, \Ѵ — под во¬ 
дой (меняется физика и добавляются спецэф¬ 
фекты). 

4 — панель уп¬ 

равления объекта¬ 
ми. Для быстрого 
добавления пред¬ 
метов на карту вы¬ 
бирайте их при по¬ 
мощи стрелочек 
и нажимайте на 
кнопку РІасе 

ОЬ|ес1. 

5 — панель уп¬ 
равления освеще¬ 
нием комнат. Наи¬ 
более полезны 
кнопки ІідЫ (доба¬ 
вить источник све¬ 
та), ЗНасІоѵѵ (тень), 
5іт (солнце) и 5роі 
(точечный источник, 
не дающий эффек¬ 
та рассеивания). 


Ч. Ѵп ' 




Были времена, когда свежие приключения 
мисс Лары выходили каждые пару месяцев. 
Идиллия для фаната... Сейчас, когда Лара 
официально умерщвлена жестокими создате¬ 
лями, а все адд-оны пройдены, поклонники 
серии рвут и мечут, алчут и лелеют... Впрочем, 
не все потеряно — вашей энергии найдется 
достойное применение, ведь разработчики 
выпустили неплохой редактор. Мы же, в свою 
очередь, постараемся помочь вам 
в его освоении, разобрав основы ра¬ 
боты с программой. Детального отче¬ 
та о каждой функции не ждите — дело 
это серьезное (одно только руковод¬ 
ство пользователя занимает 120 
страниц — фактически, объем номе¬ 
ра 'Мании* :, и на все места не хватит. 

Но в этом и нет необходимости — ра¬ 
зобравшись с основами, вы сможете 
самостоятельно освоить более слож¬ 
ные вещи. Сильно поможет знание 
других редакторов, нами тщательно 
разобранных: ОЗКасІіап* и так далее. 

Инсталляция 

Если вы являетесь обладателем ТК: 
СЬгопісІез на двух дисках, то редактор 
у вое уже имеется (а вот любителям 
русификаций не повезло, так как у них 
второго диска просто нет — пираты 
'обо всем' позаботились), С установ- 
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(МАТРИЦА ПЛЮС 

РЕДАКТОРЫ 

МАНИЯ 



"Горячие" клавиши 

Ряд действий в редакторе выпол¬ 
няется исключительно при помощи 
'горячих* клавиш. Ниже приведен 
список наиболее важных. 

АІН-Епіег — перейти в полно¬ 
экранный режим (полезно для макси¬ 
мальной концентрации на окне ре¬ 
дактора). 

Пробел — включить/выключить | 
режим текстурирования уровня в ок¬ 
не просмотра. | 

ТаЬ — перейти в двухмер- у 
ный/трехмерный режим отображе- ... 
ния карты. 

*'*'/ г #+# — быстрое переме- 
щение по окну браузера текстур, 

I — включить/выключить освеще¬ 
ние карты. 

АІН-О — выход из программы. 


6 — браузер текстур. Работает точно так 
же, как и в любом трехмерном редакторе. 
Обратитесь к предыдущему номеру "Мании*, 
если хотите получить подробное руководство 
на примере работы с редактором для 
ОыакеЗ:Агепа. Дополнительно можно зада¬ 
вать анимацию изображений и привязывать 
к ним звуки, для чего внизу предусмотрены 
две кнопочки — АпітаЯогт Капдез и ТехКіге 
5окпс1$ соответственно. 

7 — палитра. Используйте ее для быстро¬ 
го подбора нужного цветового оттенка осве¬ 
щения и различных объектов. 

8 — основная панель инструментов. Тут 
собрано множество команд, поэтому просто 
перечислим наиболее полезные. 

йга\ѵ Ооогз — показать на карте две¬ 
ри/проходы между комнатами). 

Ргеѵіеѵѵ — включить режим предварительно¬ 
го просмотра комнаты; применяется для оценки 
того, так уровень будет выглядеть в игре. 

Тгапзрагепі — используется для создания 
прозрачных текстур, например, воды. 

РоііЫе ЗісІесІ — создает текстуры, види¬ 
мые с двух сторон, — та же вода (можно смо¬ 
треть с суши, а можно сидя на дне). 

Ыпсіо/Кесіо — отменить/вернуть послед¬ 
нее действие. 

Сііі/Раз^ѳ — операции с буфером обме¬ 
на — вырезоть/вставить. 

Тѳхіиге РІоог/СеіІіпд/\МоІІ$ — затекстури- 
ровать пол/потолок/стены. 

ЗЬоѵѵ І-ідЫ МезЬез — показать конусы рас¬ 
сеивания источников света. 

ЦюсІ/5аѵе Ргоіесі — сохранение/загруз- 
ка открытых файлов. 

І_оаб ТѲА/ОЬ)есІ — импортировать текс¬ 
туры/объекты. 
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Прочие возможности используются значи¬ 
тельно реже или же дублируются в других меню. 

9 — главное меню (большинство функций 
также доступны из панели 8). 

10 — статусная панель, где выводится вся¬ 
ческая справочная информация о выбранной 
комнате размер, количество объектов и т.п.). 

Навигация 

Для того чтобы перемещаться по карте, 
над которой вы работаете, можно использовать 
несколько способов. Стрелки на клавиатуре - 
вращение в произвольном направлении; РдУр 
и Рдйо>мп — приближение/удаление. Для нави¬ 
гации по уровню лучше подойдет плоский вид 
сверху, вызываемый по нажатию ТаЬ; выбор 
нужного участка осуществляется кликом мышки. 
Таким образом, 20-вид представляет собой кок 
бы схему уровня, на которой мы выбираем инте¬ 
ресующую нас комнату (часть уровня), а 30- 
проекция предназначена непосредственно для 
роботы над выбранными участками. 

Нужный объект выбирается мышкой, пере¬ 
таскивание его осуществляется клавишами 
курсора при зажатом ОН; для позициониро¬ 
вания предмета нажмите правую кнопку гры¬ 
зуна, для удаления — Оеіеіе. 
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Движок и. текстуры 

Движок ТотЬ Роібег создавался 
в незапамятные времена, поэтому 
он имеет ряд существенных ограни¬ 
чений, в том числе и на текстуры 
(максимальный размер каждой —- 
всего 64x64 пикселя), В принципе, 
можно обойтись и этим, ведь никто 
не мешает разбить крупную кар¬ 
тинку на несколько мелких и распо¬ 
ложить их вплотную друг к другу. 
Вот только "резать" большие изоб¬ 
ражения не слишком удобно — не¬ 
большая неточность, и все испор¬ 
чено... К счастью, нашлись добрые 
люди, выпустившие утилитку Техкіге 
ЕсІЙ (лежит на нашем компакте). 
Она легко оперирует с картинками 
любых размеров и форматов. Те¬ 
перь можно смело добавлять на 
карты сколь угодно детализирован¬ 
ные изображения. 
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Откуда брать дополнительные тек¬ 
стуры/звуки/модели для своей кар¬ 
ты, если стандартные уже успели 
надоесть, дополнительные по ка¬ 
ким-либо причинам недоступны, 
а самому рисовать лениво? Логич¬ 
нее всего будет "утянуть" их у самих 
разработчиков, то есть вытащить 
из недр игрушек серии ТР. Вот толь¬ 
ко ресурсы запакованы хитро. 
Но это не проблема, если воору¬ 
житься парой полезных утилит. 
Ищите их на нашем компакте. 
ЗоцпсЦаск! 0.2 — утипита для из¬ 
влечения на свет звуковых эффек¬ 
тов (в комплекте с программой по¬ 
ставляется список треков с их опи¬ 
санием). 

ХзскІЕсІ 1.3 — прога для потроше¬ 
ния файлов ресурсов на предмет 
текстур и спрайтов.МезЬДаск! 
1.0 — "выдиралыцик" файлов с иг¬ 
ровыми моделями. 





Полезные утилиты 

Кроме редактора уровней, в комплект по¬ 
ставки игры входит и ряд необходимых каждо¬ 
му ТР-мапперу приложений. 

Тогп2рс.ехе (лежит в папке с основным ре¬ 
дактором) — служит для сборки всех создан¬ 
ных вами файлов (карты, текстуры, скрипты) 
в единый архив, который можно использовать 
для распространения своих работ. 

РсѵѵабзЬсехе (располагается в директории 
\5оипсІ\ІеѵеІ5РХСгеа!ог} — программка для 
добавления спецэффектов в файл ресурсов. 

Зсгіркехе (ищите его в каталоге \5сгір1з) — 
компилятор игровых скриптов. 

Раскег.ехе (папка \І_одо) — приложение 
для создания "загрузочных" изображений (те, 
что появляются при загрузке уровня). 

Разбираться со всем этим богатством мы 
не будем — ничего сверхсложного, о в качест¬ 
ве примеров использования смотрите *.Ьаі- 
файлы, прилагающиеся к каждой утилите. 

Вооружившись полученными знаниями, 
вы вполне сможете начать работать над 
простенькими уровнями. Дополнительные 
сведения можете поискать в официальной 
документации. Ш 
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МАТРИЦА ПЛЮС 


Народное творчество 

В качестве наглядной иллюстрации того, 
на что способен редактор, мы выкладываем 
на компакт несколько творений фанатов иг¬ 
рушки (в списке авторов этих шедевров "за¬ 
светились" и господа из Еібоз Іпіегасйѵе). 

Апдког Ма* •— египетская корта из ориги¬ 
нального ТК: 1_аз* Кеѵеіаііопз. 

ВепеаіН тНе РогЬісІбеп Сііу — приключе¬ 
ния Лары в Китае. 


и теперь спешит выбраться наружу. 

Оагіс РаІІ — попробуйте найти выход из 
древнего лабиринта, где Лара оказалась 
заперта по милости разработчика. 

ЦіІІе Сйу — на мой взгляд, сомый инте¬ 
ресный уровень. Кровавые разборки в за¬ 
брошенном городе. Совершенно не в стиле 
ТК, но зато очень весело! 

Указания по установке уровней смотри¬ 
те на компакте. 


ОІб Наііпі — карта, клю¬ 
чевое достоинство кото¬ 
рой — наличие неплохого 
сюжета (чем редко могут по¬ 
хвастаться "самопальные" 
уровни). Оказывается, Лара 
вовсе не погибла под облом¬ 
ками пирамиды (как нас пуга¬ 
ли в ТК: 1.а5! Реѵеіаііопз), она 
сумела проникнуть внутрь 
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Создание шкурок для Іюапе 
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ІОР Іхріоаег 1.0 


Редактор: 

Где взять 
Возможности 
Сложность освоения 
Документация: 


На компакте Моими" 


20% игровых 




Проще некуда 
Прилагается 


Прокатиться с ветерком на мощной маши¬ 
не (хотя бы виртуальной, как в недавно вы¬ 
шедшем Іп$апе} — удовольствие ни с чем не 
сравнимое. А уж поскакать по колдобинам 
в компании с друзьями приятно вдвойне, тем 
более что игра специально "заточена" под 
мультиплеер. Единственное, что слегка разо¬ 
чаровывало, это не слишком богатый выбор 
"шкурок" для машин. И вот, наконец, ном 
стал доступен редактор игровой графики, 
позволяющий сделать каждую машину ориги¬ 


нальной и неповторимой. Так что готовьте 
распылители, кисточки и краски — нам пред¬ 
стоит посмотреть, на что годна эта программ¬ 
ка, и опробовать ее в действии. 

На старт... 

Все, что нам понадобится для работы, — 
это программа ЮР Ехріобег (ждет вас на на¬ 
шем компакте, встретит лично), проинсталли¬ 
рованный Іпзапе и любой графический ре¬ 
дактор, понимающий форматы *.рпд или 


*.рсх (я бы порекомендовал АбоЬе РЬоІозЬор 
или РаіпЫшр Рго). Установите ЮР Ехріобег, 
запустите его и выберите пункт Рііе/Ореп. Те¬ 
перь укажите каталог, где у вас расположены 
файлы игры, и перейдите в папку 
\0а+а\Ѵепіс!ез. Здесь лежит множество *.І<Фс- 
архивов, в которых и находятся "шкурки". Вы¬ 
бираем первое, что попадется на глаза (допу¬ 
стим, роіісе.ібх), жмем ОК и смотрим на спи¬ 
сок файлов, появившихся в окне приложения. 

Файлы с расширением зпб можно смело 
игнорировать, ведь переделка озвучки игруш¬ 
ки в наши планы не входит .хотя особо любо- 
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пытствующие товарищи могут попробовать). 
А вот *.рпд — уже куда интереснее, именно 
в них и лежат искомые "шкурки". Каждый скин 
(а их здесь по четыре на машину) представлен 
двумя файлами — изображением новенького 
корпуса и его же, но изрядно помятого. Ис¬ 
кать пары картинок легко — первая 
(ітдООО.рпд) всегда комбинируется со второй 
(у нас — ІтдОП.рпд, в случаях с другими 
средствами передвижения нумерация может 
меняться), а все прочие "сладкие парочки" во¬ 
обще следуют друг за другом (ігпдООІ.рпд 
и ітд002.рпд и т.д ). Отдельно идет предпо¬ 
следнее изображение (у нас — ітдОККрпд), 
где зафиксировано убранство салона, кото¬ 
рое является единым для всех "шкурок". 

Выбрав нужную текстуру (для просмотра 
имеющихся картинок используйте кнопку 
Ргеѵіеѵг; мы же остановимся но ітдООО.рпд), 
экспортируем ее для последующей препара¬ 
ции (Ехігасі, свежесоздонный файл назовем, 
например, ебііесі.рпд}. Затем запускаем пер¬ 
вый попавшийся под руку графический редак¬ 
тор и переходим непосредственно к творчес¬ 
кому процессу (не помешает поработать 
и над ітдОІ I .рпд, где изображен разбитый 
корпус машины). 






Внимание 

Что вы будете творить с извлеченной кар¬ 
тинкой, я не знаю и поэтому ничем помочь не 
смогу. Но несколько советов дам. Во-первых, 
не забывайте 
о том, что тексту¬ 
ра натягивается 
не куда-нибудь, 
а на модель, по¬ 
этому старайтесь 
не залезать за 
границы размет¬ 
ки изображения 
(то, что закраше¬ 
но однотонным 
черным цветом, 
на машину не на¬ 
лезет). Если вам 
понадобится сде¬ 
лать часть маши¬ 
ны прозрачной (стекла, например), просто за¬ 
лейте ее черным, Во-вторых, следите за тем, 
чтобы "склеиваемые" в игре части (скажем, ле¬ 
вая и правая боковины корпуса) полностью 
соответствовали друг другу. Допустим, вы ре¬ 
шили покрыть корпус каким-либо узором, за¬ 
крывающим обе части — если вы не 
совместите края, которые при натя¬ 
гивании будут прилегать друг к дру¬ 
гу, то вместо красивого узоро у вас 
получится невесть что. В-третьих, 
учтите, что некоторые час¬ 
ти автомобиля (например, 
колеса) на шкурке пред¬ 
ставлены всего одним эк¬ 
земпляром (прочие просто 
дублируются). И наконец, 
если вы никак не можете 
сообразить, что же такое 
нарисовано на опреде¬ 
ленном участке текстуры, 
закрасьте непонятную 
часть ярким цветом и за¬ 
тем опробуйте шкурку 
в игре — заметное пятно 
на корпусе сразу рассеет 
все сомнения. 


Закончив мучить изображение, перехо¬ 
дим к завершающей части — добавлению на¬ 
ших художеств в игру. На этом этапе опять по¬ 
надобится ЮР Ехріосіѳг, в котором следует 
открыть *.ісН-файл, из которого была извлече¬ 
на текстура (роіісе.ісіх), выбрать эту самую 
текстуру (ітдООО.рпд) и нажать на кнопку 
Керіасе, В появившемся окошке указываем 
отредактированный нами файл (есіііесі.рпд) 
и жмем ОК. Теперь сохраняем изменения 
(5аѵе), покидаем редактор и запускаем игру. 
Выбираем вариант ОЫск Расе, ставим нуж¬ 
ную трассу и машину и любуемся на творе¬ 
ние своих рук. 

Вдоволь накатавшись на новенькой ма¬ 
шинке, можно заняться распространением ее 
среди своих знакомых. Для этого следует со¬ 
здать "патч", совершающий все необходимые 

изменения 
с тем же 
роІісе.Ісіх. 
В окне ЮЕ 
Ехріосіег жмем 
на кнопку 
Сгеаіе РаісН, 
после чего 
в выбранной 
вами директо¬ 
рии появится 
файл с расши¬ 
рением ісір. 
Внимание! 



нужно 
создавать 

сразу после замены текстур(ы), стоит только 
покинуть программу — станет слишком позд¬ 
но. Можете раздавать этот файл направо 
и налево, только учтите, что он не работает 
без редактора і предусмотрена специальная 
функция Арріу РаісН для активации оного). Ес¬ 
ли же возиться с "патчами* не хочется, можно 
распространять измененные ресурсы цели¬ 
ком (в нашем случае — роіісе.ісіх}, но объем 
такого файла во много роз превышает раз¬ 
мер среднестатистического "патча". ■ 
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»і сможете разыграть 
все известные 
сражения древности. 


Исторически 
іостоверные фигурки 
воинов, осадные 
машины, крепости в 
масштабе 1/72. 


Неограниченные 


Неограниченное 
количество игроков 


КЕ В ПРОДАЖЕ 

ібор «Македонская кавалерия 


Всегда есть в продаже в наших фирменных магазинах 

• г. Лобня, ул. Промышленная, 2 

• Москва, ул. Милашенкова, д. 22 

Телефон для справок 210-88-71 


Наборы из серии «Эпоха битв» вы можете приобрести по почте обратившись по адресу: 
Россия, 141730, Московская обл., г. Лобня, ул. Промышленная, 2. ОАО «Звезда». 

Оптовый склад в Москве: ул. Милашенкова, д. 22 
Е-таі1: 2 ѵегсІа@сИ.ги Мірг/Ал/ѵл/ѵѵ.адеоІЪаиІеа.ги 
Почтовая рассылка осуществляется фирмой «Весь». 


в магазинах игру 
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ПРЕДПРИЯТИЕ «ЗВЕЗДА» - КРУПНЕЙШИЙ В ВОСТОЧНОЙ ЕВРОПЕ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ СБОРНЫХ ПЛАСТМАССОВЫХ МОДЕЛЕЙ-КОПИЙ 






































Работники службы 


техподдержки 


рассказыва ют... 


Как-то мне довелось работат'^в поддерж¬ 
ке в отходоперерабатывающей компании. 
И однажды возникли проблемы с машиной 
в Алабаме — при включении выдавалось со¬ 
общение об ошибке диска. Я вставил систем¬ 
ный диск и попытался с него загрузить маши¬ 
ну — безуспешно, но вынутая дискета была 
вся в грязи. Еіскрыв компьютер, я обнаружил 
внутри толстый слой засохшей грязи. Местный 
админ сообщил, что у них был потоп, но ком¬ 
пьютеры они вытирали." 


"Позвонил мне друг и пожаловался, что его 

А.. " ' . 

компьютер Иногда издает очень странные зву¬ 
ки. Зная, что я спец по технике, он попросил 
меня починить барахлящую машину. Я при¬ 
ехал к нему и убедился, что звуки действитель¬ 
но очень странные, а дисковод и СО-КОМ не 
работают. После отключения дисковода и СО¬ 
РОМ звуки прополи. 

— Похоже, что-то застряло 
в твоем дисководе и не Дает нор¬ 
мально перемещаться головке. Что- 
нибудь необычное ты накануне де¬ 
лал? — спросил я друга. 

— Да нет, ничего не делал. А не 
может это быть связано с дождем, 

* Д Г, іЫь • * * | 1 I 

Который задувало сюда через 
окошко но той неделе? — ответст- 

: ‘-1 *М-у V ѴН И" 

вовал он. 

— Может быть. Сколько там бы¬ 
ло воды? 

— Совсем немного. 

- Сейчас посмотрим, — сказал 
я и с этими словами вскрыл корпус 
компьютера. ИХ 

Все механизмы были зелено-ко¬ 
ричневыми от ржавчины." 


'Во время обучения в колледже нам по¬ 
казывали, как правильно соединять вместе 

части компьютера. Слегка скучая, я' обра- 

■ і . >.; ‘ ч і \ I • «I , Н 

тип внимание на соседа, который возился 

рядом с пучком своих кабелей, перегнув- 
. • • и 1 ц ■> ! *' 

■ шись через весь стол к задней стенке маши¬ 
ны (видимо, развернуть ее было делом для 
^ него непосильным). Поко он возился, я вы¬ 
крутил в минимум регулятбр яркости на его 
мониторе. Воткнув кабели, ом убедился, чіо 
на экране нет ничего. Тогда я подошел, 
предлагая помочь, и со словами "А ну-ка, 
попробуем вот так..." я шлепнул по боку мо¬ 
нитора, незаметно возвращая яркость на 
( место другой рукой. Когда он отвернулся 


в следующий раз, я снова выкрутил яркость 
и вышел из комнаты. Когда я вернулся, 
то застал беднягу методично и жестоко из¬ 
бивающим монитор.,.* 


■ ■ л 
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"Вот такая беседа состоялась однажды 
с одним из наших сотрудников: 

— У меня модем не работает. Боюсь, мой 
пацан опять ковырялся в компьютере. 

— А что именно не так? 

1і Я к ^ Ч « 

— Он не набирает номер, не соединяет¬ 
ся,, ничего вообще не работает. 

— Может быть, поменялись настройки. Он 
подключен нормально? 

— Нет. 

— А, ну так вам надо его подключить. Где 
он сейчас? 

— В холодильнике. 

— Где?! Что он там делает? 

— Ну, он греться сильно начал, так что я 

положил его туда остудиться." 

•I ІЧм*? ТІ . і •) Ь 
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каждую среду. Через несколько минут из горш¬ 
ка над компьютером потекла тонкая струйка...* 

•«ап. ^ ^ « 

"Позвонило женщина, у которой отказал 
СО-РОМ. После стандартных попыток диа¬ 
гностировать проблему я наконец спросил, 
когда все это началось. ‘ 

— (-разу после того, кок мой малыш засу¬ 
нул в него несколько монет, — ответила она. 

— Похоже, что дисковод у вас сломан. Вам 
нужно привезти машину к ремонтникам и за¬ 
менить СО-ВОМ, купив новый, - ответил я. 

— Но я же только что купила его. Разве он 
не на гаронтии?" 
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"В службу поддержки позвонила девушка. 
Как обычно, компьютер аткбзал. Все наши тех¬ 
ники были на выезде, так что я смог прислать их 
к ней только в четверг с утра. К тому моменту 
проблема пропала. В следующую среду она 
позвонила сноваГ В четверг утром прибыл тех¬ 
ник. Все работает. И в следующую среду она,, 
опять позвонила. В четверг утром снова прибыл 
техник. Но все работало. Он принес ее маши¬ 
ну к нам. Я гонял диагностические программы 
двое суток, но все работало исправно. Ком¬ 
пьютер вернули хозяйке. В следующую среду 
она позвонила... В четверг утром прибыл тех¬ 
ник... Опять все работало. В следующую среду 
наш человек сидел у нее весь день. В обед она 
полила цветы, что, как выяснилось, оно делала 


"Я проработал два года в лавке, торгую¬ 
щей программами. И очень часто мне попада¬ 
лись люди, обозленные, что им продали СО 
для РІауЗіаГіоп, не работающий на их РС, 
и наоборот. Даже были такие, что искали 
\Ѵіп95 для РІауЗіайоп. Но один случай запом¬ 

нился мне больше других. 

• л) [ :-<і | 

Как-то в пятницу пришел поку¬ 
патель, внимательно просмотрел 
все полки и купил новенькую игруш¬ 
ку про Джеймса Бонда под 
Ыіпіепбо 64. Я продал ему еще 
и руководство по игре с 20%-й 
скидкой. На следующий день он во¬ 
рвался внутрь магазина, увидел ме¬ 
ня и ломанулся через весь зал, на- 
поминая товарный состав. 

— Придурок! — проорал он, 
пихая мне в лицо коробку с иг¬ 
рой. — Не работает у меня! Я не 
могу ее даже вставить толком! А так 
как систему я только что купил, са¬ 
мую новую, то это — ..., и я хочу по¬ 
лучить назад свои деньги! 

Это вполне подходило под нашу политику 
семидневного обмена, так что я спокойно 

взял у него коробку и открыл ее, дабы убе- 
N Ч ч 

Дйться, что все сохранило товарный вид. К Мо¬ 
ему величайшему изумлению, диск был акку¬ 
ратно обрезан до размера около 3.5 дюймов 
чем-то вроде пилы. 

— Сэр? Что стряслось с диском? 

— Ничего! Я его подпилил, чтобы вставить 
в свой Сотрад. Он должен быть в порядке; 
ведь я только вчера его у вас купил!* 


*— Здравствуйте, я только что говорил 
с продавцами, которые обязаны выплатить 
мне гарантию, но они мне посоветовали по¬ 
звонить вом. У нас дома прорвало трубу, 
и мне на компьютер вылилось 300 литров ки- 


































пятка. Как я уже сказал, компьютер застрахован, но страховку выпла¬ 
тят, только если я докажу его негодность. По-моему, он уже высох; вы 
не поможете мне его проверить?" 



12. Есть два вида русских программистов — первые ненавидят 
ѴѴіпсіоѵѵз и программируют под Ііпіх, вторые ненавидят ѴѴіпсіоѵуз и про¬ 
граммируют под них. "Макинтош"-программисты — не настоящие про¬ 
граммисты, им больше подходит название "юзеры". 

13. Русские программисты не любят "кодировать" чью-то другую 


"Мой друг работал на заводе по выпуску микросхем. Каждые не¬ 
сколько месяцев выход исправных кристаллов почему-то падал почти 
до нуля. Анализ брака показал наличие сильных органических приме¬ 
сей, внесенных в процессе изготовления, но где именно, никто не мог 
понять. Как-то вечером один из работников засиделся допоздна и за¬ 
шел в лабораторию. Там он застал обслуживающий персонал за ра¬ 
зогревом пиццы в стерильной технологической печи." 



I. Русские программисты никогда не читают руководств и редко 
пользуются онлайновыми подсказками — они легко понимают новые 
программы, потому как ранее уже испробовали все программы подоб¬ 
ного рода. 

2 Русские программисты никогда не платят зо софт. Они или крэ- 
кают его, или покупают пиратские СО зо 5 баксов с кучей софта в лю¬ 
бом крупном городе России. 

3. Русские программисты всегда используют самые последние раз¬ 
работки в программном обеспечении — самые последние версии луч¬ 
ших программ — потому как не надо за них платить. 

4. Русские программисты очень любят поэкспериментировать с же¬ 
лезом. Они разберут ваш компьютер и соберут его обратно в течение 
нескольких минут. Они помнят установки джамперов на большинстве 
материнских плат, винтах и других устройствах. Они никогда не забы¬ 
вают, какие прерывания и адреса памяти используются в настоящее 
время в их компьютере. 

5. Русские программисты апгрейдят свой компьютер до тех пор, по¬ 

ка не останется никаких свободных прерываний, места для добавочной 
памяти или ни одного свободного слота. Если они не могут апгрейдить 
дальше свой компьютер, они покупают еще один и соединяют обо сет¬ 
кой. 1 . , 

6. Русские программисты программируют на всех уровнях и на 
процессорных кодах тоже, таблицы которых у них постоянно находятся 
на рабочем столе. Они помнят назубок список функций прерывания 

21Ь, 

7. Русские программисты помнят всю росклодку английской и рус¬ 
ской клавиатуры. Вы можете спросить посреди ночи, какая клавиша 
находится между А и и и будете удивлены отве¬ 
том: "Какую из семи назвать?" 

8. Русские программисты ненавидят 
МісгозоН и программы, сделанные этой компани¬ 
ей, но активно используют их. 

9. Русские программисты предпочитают 
Вогіапб, а Місгозой-компиляторы инсталлируют 
только из-за того, что в них хороший Неір для 
ѴѴіпбоѵ /2 АРІ. 

10. Русские программисты в Интернете чув¬ 
ствуют себя очень комфортно. Они предпочита¬ 
ют всегда быть в онлайне, хотя бы просто потому 
что может срочно что-то понадобиться. 

II. Русские программисты всегда в настрое¬ 
нии программировать. 


идею. Каждая программа пишется персонально. 

14. Русские программисты всегда имеют копии Иоот, Рыке Ыцкет 
и Оіюке на жестком диске. Они могут играть ночи напролет по сетке 
в РеаіИтаІсЬ. 

15. Русские программисты никогда не используют джойстик. Клави¬ 
атура — вот главное оружие. 

16. Русские программисты никогдо не сдаются. Они могут вылавли¬ 
вать баги из программы, забыв о сне и еде. 

17. Жены русских программистов несчастны, потому как им не уде¬ 
ляется внимания, пока в доме есть хоть один компьютер. 

18. Русским программистам недоплачивают. Но также не сущест¬ 
вует в мире денежной суммы, способной удовлетворить их запросы. 

19. Начальники не любят русских программистов. А кто любит ум¬ 
ника, который все знает? 

20. Русские программисты не любят использовать шаблоны. Их 
программы — это индивидуально написанные произведения с большой 
долей импровизации. Причем русский программист старается побыст¬ 
рее запустить программу и увидеть ее в работе. 


Аутотренинг для 



пользователей ѴѴіпсіоѵ /5 


Я совершенно спокоен... 

Зависание приятно мне... 

Расслабляются руки... ноги... туловище... 

Расслабляется голова... Голова совсем расслаблена... 

После зависания это ощущение пройдет... 

Я зависаю вместе с операционной системой... 

Зависают мои ноги... руки.;, туловище... 

После зависания это ощущение пройдет... 

Зависание приятно мне... 

Мне нравится работать с ѴѴіпсіоѵѵз,.. 

Частые зависания способствуют регулярным занятиям аутоген¬ 
ной тренировкой... 

Аутогенная тренировка благотворно действует но нервную систему... 
Я совершенно спокоен... 

Ничто не отвлекает меня... 

Не отвлекают мысли о работе — ведь я и так на работе..; 

Я нахожусь на работе и погружен в состоя¬ 
ние полного покоя... 

Ощущение зависания постепенно проходит, 
проходит... 

Все больше нарастает ощущение работы 
ЭВМ... 

Словно легкий ветерок в области лба... 

Это легкий сквознячок из машинного зала... 
По моему телу пробегает дрожь... 

Мои пальцы готовы в любую секунду пробе¬ 
жать по клавиатуре, чтобы первым ворваться, 
запустить задачу, захватить ресурсы ЭВМ... 

Я весь как сжатая пружина... 

Внимание... Рестарт!!! ■ .... 























мозговой ШТУРМ 


тест №8 


Приветствую! 


В прошлом номере мы подвели итоги 
по лучшим играм 2000 года. Как вы могли 
заметить, не обошлось без номинации 
"Лучший гибрид жанров". Тематика "гиб¬ 
ридов" мне показалась достаточно инте¬ 
ресной, чтобы не писать тест по какому-то 
очередному жанру, а взять означенную 
номинацию и поставить ее темой нынеш¬ 
него конкурса. 

Прежде чем мы перейдем к вопросам, 
я дам определение гибридам'’. Это про¬ 
сто-напросто игры, в которых нельзя од¬ 
нозначно указать жанр, к которому они 
принадлежат. Например, ЗЭ Асііоп + 
РТ5 — эго и Ѳіапіз, и Засгійсе, и Оыпдеоп 
Кеерег Или робосимулятор + ГСТ5 — "Же¬ 
лезная Стратегия'. ЗЭ Асііол + РРС? По¬ 
жалуйста — Эец5 Ех. Или вообще вне по¬ 
нятий: экономический симулятор + РТ5 + 
морское приключение — "Корсары", Со¬ 
гласитесь, немало. 


Условия теста 


К каждому вопросу прилагается по че¬ 
тыре варианта ответа. Таким образом, 
ваши шансы правильно ответить на во¬ 
прос возрастают на порядок, так как вам 
остается лишь выбрать, какой из предло¬ 
женных вариантов — правильный. 

Пользоваться можно любой проверен¬ 
ной информацией, лишь бы она совпада¬ 
ла с официальными источниками. Редак¬ 
ция желоет вам успеха и победы! 


Вопрос первый 

Уоррен Спектор, поработав над 
5/5/егл ЗЬоск, осознал, что хороший сю¬ 
жет, легший на ролевую почву и воплощен¬ 
ный в боевой механике АсМоп, — как раз 
то, чего алчут народные массы. Собрав 
сильную команду в стенах Іоп Зіогт, взяв 
на вооружение весь свой предыдущий опыт 
и нолисав ветвящийся сюжет с кучей нео¬ 
жиданных поворотов, он получил Эец$ Ех. 
При этом он не стал заморачиваться с раз¬ 
работкой собственного движка, лицензи¬ 
ровав уже существующий от... 

A. Зузіет ЗЬоск 2 / ТЬіе^ 2 

Б. ЭаікаТапа 

B. Оцаке Ш Агепа 

Г, ІІпгеаІ / Упгеа! Тоыгпатепі 


Вопрос агорой 


; Ье Зітз стала первой игрой, слившей 
воедино жанры глобального менеджер¬ 
ского симулятора [ЗітСііу) и АгіФсіаІ Ійіе 
( ТатадоГсНі , Сгеоіѵгез). Выйдя больше го¬ 
да назад, она перевернула массовое со- 


ГИБРИ 


знание большинства игроков. А как зовут 
гения, сумевшего додуматься до столь не¬ 
ординарной игровой концепции? 

A. Уилл Райт 

Б. Клинтон Смит 

B. Поль Жаке 

Г. Питер Мулинье 


Вопрос третий 


Хорошо на свете живет не только Вин¬ 
ни-Пух, но и некоторые представители иг¬ 
ровой индустрии. Например, команда 
5Ніпу нынче почивает на лаврах, получен¬ 
ных после выхода в свет ЗасгШсе. Тем бо¬ 
лее что издатель — компания Іпіегріоу, 
способная взять на себя все коммерчес¬ 
кие трудности с реализацией игры. Инте¬ 
ресно, а вот когда ЗНіпу трудилась над 
первым МОК , кто являлся их издателем? 

A. РІапеіМооп Зіисііоз 

Б. РІауМа^ез Іпіегасііѵе 

B. ЕІескопіс Агіз 

Г. ЗЕОА о^ Агпегіса 


Вопрос четвертый 


Впрочем, прежде чем дело дошло до 
лавр, и у ЗНіпу возникали проблемы. На¬ 
пример, проблема с Ником Б рут и, кото¬ 
рый после окончания работ над А ЮК ска¬ 
зал Дейву Перри : "Хочу свою команду!", 
и ушел делать прикольнейшую игру совре¬ 
менности — Оіапіз: СіНіеп КаЬЫо. Ну 
и раз уж заговорили о приколах... то ска¬ 
жите: кок, по мнению мистера Ника Ьрути, 
размножаются Кабуто? 

А Как мы с вами — двуполым способом 
Б. Как птицы — откладывают яйца 
В. Как растения — почкованием 
Г. Как амебы — делением 


Вопрос пятый 

& Г— . I * ' 


Еѵі! і5 

ОоосН" — 

"Зло — это хо¬ 
рошо Г. Такой вот 
слоган предъявля¬ 
ла нам ВііІКгод, со¬ 
здавая незабвенный 
хит Оцпдеоп Кеерег 
Двенадцатимега¬ 
байтный мулыик- 
застовка до сих 
пор лежит у меня 
в папочке "Вез! 

Ѵісіеоз". А потом 
был адд-он, относи¬ 
тельно неплохой. Как он 
назывался? 


ЖАНРОВ 


А АЙегтаФі 

Б. Веуопб *Ье Г ! агк Рогіаі 
В. Оеерег Эипдеопз 
Г. НеІНге 


Вопрос шестой 

Неслучайно в тест затесались две рос¬ 
сийские разработки. Наши соотечествен¬ 
ники тоже имеют право на "гибриды". 'Же¬ 
лезная Стратегия', например, стала пер¬ 
вым но моей памяти симулятором боевого 
робота (пусть и не столь громадным, как 
МесНѴУаггіог 2-4), тесно связанным со стра¬ 
тегией в реальном времени. А вот с какой 
игрой "ЖС" связана пусть не жанрово, 
но сюжетно? 

A. Раде Мадез 2: Ыесготапсег 

Б. Копипд: Іедепсіз 0( ЫогТЬ 

B. Ѵапдегз: Опе Рог ТИе Роаб 

Г. Рагкап: ТЬе ІтрегіаІ СЬгопісІез 


ФОНД 


ПРИЗОВОЙ 


Главный приз, который до¬ 
станется первым пятерым сча¬ 
стливчикам, приславшим пра¬ 


вильные ответы. 


Они". Это 


локализованный 




ги- 




брид из файтинга и 30 Асііоп 
с хорошей примесью аниме, 
разработанный под именем 
Опі в недрах Вѵпдіе 
$оЙѵаге. 

Год 2032. Секретный агент 
Коноко выполняет задание по 
уничтожению криминального 
синдиката. Происходит несча¬ 
стный случай, в ре¬ 
зультате которого 
Коноко начинает 
вспоминать свое дав¬ 
но забытое прошлое* 
Лучший друг 
, , станет врагом. 


а злейшим 


і враг 

луч 

Шг ппѵ 


лучшим 
другом... 
И останут- 


лишь 


кулаки — 
как един¬ 


ственный 


спасе 


нию... 



















мозговой ШТУРМ 


г Вопрос седьмом 

"Акелла "серьезно заявила о себе как о разработчике игр от¬ 
носительно недавно, однако это не мешает ей выпускать исклю¬ 
чительно игры высокого качества. Лучший пример тому — недав¬ 
ние 'Корсары' и 'Век Парусников 2". Первая — не что иное, как 
^лучший римейк 5/с/ Меуег'в Рігаіезі, когда-либо существовавший 
под солнцем. Но римейк - не значит копия. Вот, допустим, скажи¬ 
те мне, какая деталь есть в "Корсарах", которой нет в Рігаіез? 

A. Умения (фехтование, стрельба из пушек) 

Б. Продажа захваченных кораблей 

B. Обстрел фортификаций из пушек 

Г. Сторона, именуемая "Пираты" 


1. Правильно ответить на все вопросы. Достаточно прислать 
нечто вроде 1-Б, 2-Г, 3-А и ток далее. Победителями буду і назва¬ 
ны те, кто раньше всех пришлет верные решения, Не забывайте 
также указывать, на какой именно из тестов вы отвечаете. 

2. Информацию о том, куда, до какого времени и как высы¬ 
лать ответы, смотрите в рубрике 'Мозговой штурм" в блоке отве¬ 
тов на предыдущие конкурсы. В теме е-таіі писем и на конвертах 
обязательно помечайте: 'Тест №8'. 

Подготовка Святослав Торте ( Ь&Нск@Ідготап іа. гы) 
то боя участка Таймера (датот.шоЬака. Ідготапіа. гѵ). 


10 . ЕА Брогіз: Баскетбол 12 * Одна из се¬ 
рий Сіозе СотЬаі, по мотивам операции 
Магке* Сагбеп (слово из названия). 
13. Рик Декарт был одним из тех, кого на¬ 
зывали ВІабе +**+**' 14 . Разработчик 
^іігпеутап Ргоіес!, сейчас ваяет Му$1 
III: Ехііе. 13. Ветеранам: первый Оиезі Рог 
Сіогу назывался $о, *** \ѵапі То Ье а Него? 
10 . С чем пришлось совместить огдазгп 
разработчикам из РідіТаІ (гладе Оезідп? 
17 . Самый известный сборник азартных 
игр от Ѵігдіп (первое слово названия, 
без апострофа). А также — историческое 


приключение Роте, ***** +,+ ѴѴіІІ от компа¬ 
нии МопТрагпаззе. 17 . Что бы это могло 
быть? АбтІгаІ: ВаТТІез. 20 . Конструк¬ 

торско-маклерская футуристическая РТ5 
от ІпіегасТіѵе Мадіс (последнее слово). 
22 . Прародитель Ні-ОсТапе и ІпТегвТаІе, 
а также, в меньшей степени, ОиагапТіпе 
и СаггтюдесИоп (последнее слово). 
24 . Портированные с РІауБТаТіоп автомо¬ 
бильные бои — ******* 27. Разра¬ 

ботчики Кипе (первое слово). 30 . Что об¬ 
щего между Ра) к и НозріІаІ? 31 . ОМ, если 
М = МайТег. Или: Р$, где 5 - Зіеде. Или: 


В этот роз вас ждут отличные призы, пре¬ 
доставленные компанией "СофтКлаб". Пер¬ 
вая тройка счастливчиков, приславших пра¬ 
вильные ответы, будет вознаграждена коро¬ 
бочной версией с Атегісап МсОееЧ АІісе, кото¬ 
рая есть хит по умолчанию. Еще двое "догоня¬ 
ющих" будут премированы самым современ¬ 
ным на данный момент экономическим симу¬ 
лятором - ТНете Рагіс, ілс (другое название - 
5ітСоа$!ег). Сложность кроссворда, на мой 
взгляд, вполне соответствует стимулу. 

Во горшюатаям: 1. Издатель МОК, 
Меаі Рирреі, Роѵ/ег ЗІаѵе. 4* Экономичес¬ 
кая стратегия, римейк одноименной на¬ 
стольной игры, издатель — На5Ьго, разра¬ 
ботчик — Місгоргозе, издана в декабре 
99-го. 3. і рядущий АсНоп/РРѲ от РігапЬа 
■Вуіез и ЕдтопІ ІпІегасТіѵе, а по совмести¬ 
тельству — музыкальное направление 
в металле и не только (основано группой 
Рагабізе І.05І выпуском одноименного альбома). 


ИГРОМАНИЯ 
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МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


ЭК, где вы сами знаете. М. Первая пока* 
лизация 5по\мЬаІІ — финская онлайновая 
стратегия про гангстеров (первое слово 
английского названия). 54 . Большинство 
игр от Махіз включает в себя эту частичку. 
35 . Название игры от ѴѴезІѵѵооб $іыбіо$ из 
трех слов, причем второе пишется 
точно так же, как и концовка первого. 
37 . Эта компания редко издавала удач¬ 
ные игры. Например, Мадіс: ТНе 
Оа^Ьегіпд — ВаНІетаде. Но есть и исклю¬ 
чения: Могіа! КотЬаІ. 41 . ЕА Зрогіз: Хок¬ 
кей. 42 . 5рес***. 44 . Относительно недав¬ 
няя стратегия из серии "Звездного Пути'' 
(5Таг Тгек). 44 . Между первой и второй ча¬ 
стями Сгапб ТНеіі Аиіо была еще одна... 
какая? (город из названия) 44 . Чей арте¬ 
факт искал герой Запііу? (слово без апост¬ 
рофа). 44 . Первый полнометражный 
мультфильм, полностью сделанный на 
компьютере (первое слово из названия). 
Еще — Агту Меп в космосе (тоже — слово 
из). 50 . Кто эти смельчаки, сделавшие 
ѴѴЬееІ о! Тіте и взявшиеся за ІІпгеаІ 2? 
31 . Странное имя, присвоенное Дэвидом 
Брэдли своей компании (одно из слов на¬ 
звания). 52 . Епдіпеегіпд ********* _ разра¬ 
ботчик квеста СІые СНгопісІез: Раіа! 
ІІІевіоп. А также — отрисовка фаз движе¬ 
ний объектов в играх (англ., почти как 
русское). 

По яортжаяш: 2 . Старенький асНоп- 
КРО про вампира Каина (первое слово 
после двоеточия). 3. Данная кинозверуш¬ 


ка присутствует в названии позапрошло¬ 
годнего 30 Ас+іоп от Еох Іпіегасііѵе. 

3. Крестьянско-земледельческо-фео- 
дально-рыцарская стратегия ***** оі Кеаіт. 

4. Серия из двух автомобильных игр от 
АпдеІ Зіибіоз и МісгозоР (первое слово 
названия). 7 . Аж три игры выпустила Зіегга 
про этого римского полководца. 4 . Авто¬ 
ры последней части Сагтадеббоп (пер¬ 
вое слово названия). 10 . І_о$І Ѵікіпдз 2 
иначе назывались как... (первое слово). 
11. То, что было после "Цивилизации", 
но не от МісгоРгозе, а лично от Сида Мей¬ 
ера (одно из слов названия). 17. Предше¬ 
ственник ѴѴоИ'епзІеіп ЗР, РООМ и вооб¬ 
ще всех кваков и анрилов. Первые три 
буквы из названия (сами по себе означа¬ 
ют домашнего зверя всемирного пользо¬ 
вания). 13. Это не только желтый мыш из 
іпсгебіЫе Тоопз МасЬіпе, но и имя автора 
игры Рігаіез! 14 . Альтернативная вселен¬ 
ная, представшая в игре о приключениях 
Натана Захарии (второе слово названия). 
Игра сделана на основе настольно-игро¬ 
вой вселенной от РАЗА. 21 . Как вы знаете, 
существует ЗР Асііоп по мотивам муз. де¬ 
ятельности ВИА "КІ55". Как вы знаете, там 
в названии много слов. Одно из них вам 
и нужно. 22 . Разработчик таких известных 
модификаций, как РіпаІ Роот и ЫАМ (од¬ 
но из слові. А еще этот "предмет" есть 
в .Ъддеб АІІіапсе. 24 * Фэнтезийная похо- 
довая стратегия (первое слово, и это не 
Негоез). 25 . Как именуется шторм, из кру¬ 


говерти которого вывалилась 
РаікаТапа? 24. Разведе ние человечков 
и уход за ними в пределах провинциально¬ 
го городка, одна из лучших игр ушедшего 
года (первое слово). 23 . Российский само¬ 
лет, симулятор которого выпустила в про¬ 
шлом году Етріге Ыегасііѵе (одно из слов 
названия). 24 . ЕА ЗрогЫ американский 
футбол. 41 . *** Резідп, разработчик си¬ 
мулятора автоугонщика. 42 . Сокращен¬ 
ное название Вьетнама, а также тоталь¬ 
ная конверсия но движке Рыке ІМыкет 
ЗР. Упомянута в вопросах Кроссворда. 
44 . Лучший российский авиасимулятор (но 
не 'Штурмовик"). 44 . Адд-он к Ваібиг'з 
Оаіе (последнее слово названия). 
44 . См. номер 28. Другое слово того же 
названия. 40 . По мнению многих, лучший 
квест прошлого года (среднее слово на¬ 
звания), 41 . Разработчики неудачной ком¬ 
пьютерной вариации на тему "Крепкого 
орешка" (писать без дефиса). 44 . Эта ком¬ 
пания собралась из нескольких известных 
разработчиков и сделала симпатичную 
аркаду НеагТ Оагкпезз (второе слово 
названия). 43 . Разработчики 5Неер (пер¬ 
вое слово, без апострофа). 47 . Авторы ве¬ 
ликолепной Отікгоп: ТЬе ІЧотаб 5оЫ : 
(второе слово названия). 

» Условия десантирова¬ 
ния ответов в редакцию смотрите в блоке 
"Участие в конкурсах". 

СлСТОЛШТОЯЬ - 

Святослав Торив 


Т V 


О 4 


По вашим многочисленным просьбам мы продолжаем разда 
вать призы по методу "Скринтурс" (іт), который многоуважаемый 
Геймер ввел еще в двенадцатом номере за прошлый год. Как и тог¬ 
да, для победы вам необходимо найти на компакт-диске, прилагае¬ 
мому к журналу, раздел "Скринтурс". В нем име¬ 
ются девять скриншотов из известных 
игр. Нашли? Теперь вам нужно 
определить, из кокой игры 
какой скриншот взят, напи¬ 
сать нам письмо, где ука¬ 
зать все это, и отправить 
его в соответствии с усло¬ 
виями, прописанными в раз¬ 
деле "Участие в конкурсах". 

Первым пяти читателям, 
приславшим правильные от¬ 
веты, достанется по коробке с 
самой заветной игрой прошлого 
года — РіаЫо II! 
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УЧАСТИЕ 

Длі участія ■ конкурсе» "Моник* ван требуется выслать ном пра¬ 
вильные ответы ко определенного срока, сделав с оот в етспуюцле по¬ 
метки на конвертах / в теме е-віаіі писем. Теперь подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть соответствующим 
образом для каждого конкурса. Например, Тест выглядит так: 
1 -А, 2-Г, 3-В. Кроссворд: 1. Ортег. 2. ЗоЬака. 3. Ідготапіа. 4. 
Рц и так долее. Скринтурс; Т — Приключения Крокодила Дан- 


КОНКУРСАХ 

на один конкурс у чтется, а другой просто затеряется в общей массе). 

3* Присылать письма можно как по почтовому адресу редак¬ 
ции, так и по электронной почте. Адрес редакции: Россия, 
109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1,-оф. 465. Электрон- 
ка собирается в ящике есФіогШдготапіа.ш. . ц 

4. Ответы и победители афишируются ровно через номер. То 
;Ѵѵ еѴ ;ь, если конкурс опубликовав в "Игромснии* Г4й04, то ответы на 


ди. 2 — Риззіап ОаѵусіоП'з ѲатДіі. Пять Турнирных задащтре-|) конкурс с 
буют развернутых ответов, где необходимо указывать номер и нии 
название задачи и, естественно, наиболее полный вариант 


с девяностопроцентной вероятностью будут 

06і||Ѵ М Щ & Ф'ЩІ' 


в И грома- 


решения оной 


■Шщ? 


2. На конверте письма или в теме послания ОБЯЗАТЕЛЬНО пи¬ 
шите название и номер конкурса, в котором Вы участвуете.' Если вы 


■5- Высылка призов начинается с момента определения побе¬ 
дителей. Ко дню поступления журнала в розничную продажу при- 
зьРуже должны найти свои^с владельцев. Если вы не получили свою 
награду в срок, свяжитесь с нами. (пб телефону, по почте или по 


участвуете в нескольких конкурсах и шлете ответы бумажной почтой, электронке *огіск@.дготапіа.гш — возможно, произошел оче- 
присылайте ответы РАЗНЫМИ ПИСЬМАМИ (иначе сортировать ста 1 редной катаклизм и мы утёряли ваш адрес, 
новится очень сложно, и теоретически возможен вариант, что ответ €увйявякйя, Рвдакцмя (ока Свит отав Торик) 
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ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗА №01(40) 20П 


“Яр*. 




Тест №6: 
Игры под Иоі 


год 


Локализованная коро¬ 
бочная версия 'Руны' от 
'Буки*. Вручается каждо¬ 
му из победителей. 


% 


[Москва] — РіаЫо II 

3. Дмитрий Крупицын [Курск] — 'Прокля¬ 
тые земли' 

4. Евгений Мартынов [Москва] 

— 'Проклятые земли' 


4. Иван Рожнѳв [Пушкино] 
рия войн: Нопо- 




Исто- 


леон 


& и Ч > 

1У И V 


] ] 


1. Т.Д. Данилова 
[Москвы] 

2. Миша Мышкин [Пушкино] 

3. Игорь Руднев [Красноярск] 

4. Некто по адресу 
бапіІоѵк@рор.т+іі.гіі 

5. Сергей Сорокин [Москва] 


По горизонтали; 1. Асі, 3. 
Реаѵег, 5. РеЬеІ, 8 . Іпіезіаііоп, 10. 
Ѳоібеп, И. ОГ, 13. РаІІоор, 14. Ыа, 13. 
Іпзібе, 18. МасЬіпе, 30. Эезідп, 23. 
ЗНодып, 25. Ву, ЗА. 5иіі, 37. Оп, 39. 
ѴѴаг, 30. Раіе, 32. АІ,34. АТ 

По вертикали; 2. ТЬете, 4. 
Аде, 3. РеЬеІІіоп, б. ВаіНезріге, 7. Газ* 
(либо іо$і, оба варианта верны), 9. Ігол, 
10. ОоіЬіс, 12. Опе, 16. ЗЬасІоѵ/з, 17. 
Пеыз, 18. МызЬ 19. НідГі,21. 11,23. N 60 , 
24. N0,28. ЫН С ЗА. ОМА, 31. ЕА,ЗЗШ. 


5. Денис Се- Е 
менов [Санкт- 
Петербург] — 
'История войн: 
Наполеон' 


П Н 


Л 1 1 

Й ■ 4 $ 


№Г - 


1. А, 2.6,3. Б, 4. В, 5. В, 6 . Б, 7. Г, 


12 /:_ 

по пропатченной версии / 


Коробочные вер¬ 
сии РіаЫо II и 'Про¬ 
клятые земли'. 




Коробочные версии Сіозе 

СотЬаі: А Вгісіде Тоо Раг и 'История 
войн: Наполеон'. 




А 


1. Денис Гаврилов 
[Новосибирск] — 
РіаЫо II 

2. Сергей Алин 






1. Николай Карпов [Тюмень] — 
Сіозе СоплЬаІ 

2. Глеб Владышевский [Краснодар] — 
Сіозе СотЬаі 

3. Николай Суворов [Москва] — 
Сіозе СотЬаІ 


По горше» шля: V. ѴѴогісіз, А. 
Мазіег, 8 . Усо, 9 . АгііГасЬ 10. 
ѴѴагІогбз, 12. Но[о, 13. Опі, 14. Могі, 13. 
II КІ, 16. Зіб, 17. ІозГ 19. Соіб, 20., ТЬіеГ, 
21. КО-1оЬ,27. Еог,28. Оеиз,Зв. Еріс,13. 
ІаЬ, 84. Ыео, 33. ЫЕ5, 36. Ыазсаг, 37. 
Регзіа. 

По вертикали: 2. РііоаІ, 3. ЗЬасІоѵхз, 
4. МуіНоз, 3. .ІоѴѴоосі, 6 . МаРіап, 7. 
Теггог, 9. АсіыаІ, 11. БНіеІсІ, 18. Тгек, 
19. Сосіз, 20. ПЬегіап, 22. ВеЖезсІа, 
23. Ісе, 24. 5СІ, 23. ТгіЬез, 26. Оіапіз, 
28. 0еІіа,29. УгЬ,31. Реп, 32. Сіозе. 

Нод исджоджяшвт итого ж 

Г еймер, Святослав Тори к. Разбор 
и сортировка пришедших ответов но 
конкурсы: Денис Давыдов и Святослав 
Торик : Осуществление выдачи призов: 
Святослав Торик (іогіек @ідготапіа. ш). 
Призы на конкурсы предоставлены 
компаниями ' Бука 5 'СофтКлаб' и *Иг- 
романией *. Я 
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Конкурс происходит л рамках серии 
Основы профессионализма в Мадіс: ТЬе ОаіНегіпд 
при поддержке компании "Саргоиа" 


Конкурс "Пять турнирных задач" продолжается, мы снопа с вами, компания "Саргома" 
вновь совершенно безвозмездно спонсирует конкурс огромной подборкой замечательных при¬ 
зов, и очередная порция головоломных задачек ждет вас. В противоположность предыдущему 
номеру, на сей раз задочки укладываются в новейший Туре 2 (за исключением дополнитель* 
ной задачи, где задействована Тгееіор ѴіІІаде из "Урзы"). Переменчивые события не помета* 
ли нам, точнее - Сергею Шадову сделать задачки полностью по картам Іпѵазіоп и РІапезНіН. 
Самое время: РІапезЫА уже завертелся в обращении, новые карты всем интересны, и задачки 
помогут вам получше разобраться и освоиться с некоторыми из них. Так что осваивайте, изу¬ 
чайте, решайте и, так сказать, преодолевайте. В этом благом деле вам поспособствует находя¬ 
щийся на компакте полный набор карт РІапеіНіН в сугубо отсканированном состоянии. 
А те, кто любит не графику, но текст, на компакте предыдущего номера могут отыскать полный 
спойлер, опять же со всеми картами сета. Кстати, может, мы его вторично и на этот СП выло¬ 
жим, все ровно весит настолько мало, что даже как-то жаль не переопублнковать. Оно понят¬ 
но - текстовик-с. 

Напомним, что мы больше не публикуем в номере текстовики всех участвующих в задачках 
карт - вы сможете ознакомиться с этим делом на компакте в водоразделе "Статьи ". 

Успеха в решении и разрешении! 


Условии задач 

Во всех случаях предполагается, что, 
кроме названных, никаких действий не 
происходит и вся приводимая информация 
является полной. Подразумевается, что 
находящиеся на столе существа уже ми¬ 
новали болезнь вызова (если не сказано 
иного). Везде, іде количество земель на 
столе не указано, можно исходить из того, 
что у каждого из игроков они имеются лю¬ 
бые (базовые) и в любых количествах. 


I. Наручники 


для смертебомбы 

Мы рвемся 
в атаку нашим 
единственным су¬ 
ществом, способ¬ 
ным атаковать — 

Апсіепі Каѵо, так 
как у противника 
только ѴобаІІап 
2огтіЬіе и Оаеа'з 
Негаіс! на столе, 
а жизни у него 
всего три. Вари¬ 
антов у него немного — блокировать при¬ 
дется, и делает он это обоими существами 
в надежде разменяться. Вот тут-то мы на 
стадии объявления блокеров и приготови¬ 
ли ему "засаду" из ОеаіН ВотЬ в руке, ко¬ 
торую играем в Ѳаеа'з Негаіб, жертвуя 
нашего Міге Каѵіі, валяющегося без дела 
под вражеским ЗНаскІез Оппонент платит 
белую ману, снимая ЗЬаскІез. Таким обра¬ 
зом, мы оставили противника без существ 
и в одном хите, но 5ЬаскІе$ в следующий 
ход лягут послушно на нашего единствен¬ 
ного Каѵц, а "добить" противника нам по¬ 
ка нечем. 

И тут появляется Судья, который одно¬ 
му из играющих делает серьезное преду¬ 
преждение. Кому именно он делает преду¬ 
преждение, и что этот несчастный сделал 


неверно? 


Гамбит 
миланского червя 

Типичная игровая ситуация. Оппо¬ 
нент, находясь в добром 12-хитовом 
здравии, поворачивает два леса, одну 


ч г і*гг» етток* іпіл 
щит а Гс4 т стт сттзгигс 
>«и к» спА'Пст » ішйі 


ІггідаКоп Оі+сН, по¬ 
лучает 5 маны 
и играет за них 
БЬіѵап ѴІАійТІ* Карт 
в руке у него боль¬ 
ше нет, а вот на 
столе есть Рігев о{ 
У а ѵ і т а у а 
и Уапоѵѵаг КпідНу 


]Д**і ІѵЛіМ- 


которого и пред- 


150 л 





























т полагается поднять на руку, когда 
ЗНіѵап Ѵ/игт войдет в игру. У нас непо¬ 
вернутые две горы и два болота, Міге 
Каѵц и Ноосіегі Каѵц, жизней 9 и две кар¬ 
ты в руке: Вод йоѵѵп и Зіпде. Что бы та¬ 
кого предпринять, чтобы и в живых ос¬ 
таться, и противника наказать? Объяс¬ 
ните подробно, что происходит, 

III* Не время 
для драконов 

Атака сменяется атакой, и вот 
у нас уже 3 жизни 
против ] 2 у оппо¬ 
нента, а на столе 
сложилась такая 
ситуация: у про¬ 
тивника два 
Апсіел* Каѵи 
И только что при- 
шедший 
Рапдааг, іЬе 
Ідпііег, нет карт 
в руке и все земли повернуты. Против¬ 
ник объявляет конец своего хода. Как 
нам лучше поступить, если но столе 
у нас только Саѵегп Натру 
и Зі'огтзсаре РатіІІаг, три острова 
и два болота, а в руке Керцізе и МагзИ 
Сгособііе? Считаем, что все последу¬ 
ющие карты в библиотеке у обоих иг¬ 
роков будут базовыми землями. 

IV* Судьбоносный 
энчантмент 

Бывает же такое! У оппонента на 
столе Оагідааг, іЬе Ідпііег, Тгеѵа, іЬе 
Кепеѵ/ег, Сгозіз, Ніе Ригдег и несчетное 
количество земель. Но дела у нас не так 
плохи, как может показаться на первый 
взгляд: Зрігй о! Кезізі'апсе в окружении 
ІКоріа Тгее, Ѵаѵітауа ВагЬагіап, одето¬ 
го в Зізау'з 

I п д е п ц і і у , 
и РЬугехіап 

ВІоосЫоск не да¬ 
ют возможности 
противнику нанес¬ 
ти нам ни одного 
очка поврежде¬ 
ния, да и по пять 
земель каждого 
іипа тоже вселяют 
некоторый оптимизм. Конечно, такое 
счастье долго продолжаться не может, 
и противник рано или поздно получит 
в руку спасительный Тегтіпаіе или 
ТгапдціІИу, а тогда... плакали наши де¬ 
нежки. И вот мы получаем в руку 
ОіаЬоІіс Іпіепі и призадумываемся, ну¬ 
жен он нам сейчас или не очень, если 
учесть, что в библиотеке осталось толь¬ 


ко некоторое количество энчатментов 
из наборов Іпѵазіогг и РІапезНіР, но что- 
то нам подсказывает, что один из них 
непременно изменит ход игры (приме¬ 
чание; карты Іпѵазіоп смотрите в Мадіс: 
Зѵіісозе, который есть на СО, а про 
карты РІапезЬіН уже говорилось в са¬ 
мом начале). 

V* Толстая железка 
и тощий иифильтратор 

Было бы через пару ходов и дело 
в шляпе, если бы 
оппонент не поло¬ 
жил на стоя 

ЭКАСО! Теперь он 
при 6 очках жизни 
с двумя Каѵіі 

Аддгеззог оми, 

МеІаіНгап 2отЫе, 
одетым в ѴУЫр 5іік, 
и Ргасо на столе. 

Два неповернутых 
болота на регенерацию Ме+аіБгагѵ 
2отЬіе предусмотрительно оставлено. 
У нас при 8 жизнях тоже не все просто: 
четыре острова, четыре болота и по од¬ 
ной равнине, лесу и горе в окружении 
РЬугехіап ІпЫітаІог и Саѵегп Нагру выгля¬ 
дят довольно заманчиво. Противник 
объявляет конец своего хода. Надо бы 
что-нибудь предпринять. Вот только что 
предпринять и как правильнее посту¬ 
пить, если все последующие карты в биб¬ 
лиотеке исключительно базовые земли, 
о карт в руке ни у кого нет? 

Дополмитмьмая задача 

По мо л мусор биіь д а р е нію 

В атаку на нас идет Тгее^ор ѴіІІоде, 
анимированная собственной способнос¬ 
тью, Мы используем на стадии обьявле- 

ния блокеров свой¬ 
ство Ргеат ТЬгцзН, 
указывая на 

ТгееТор ѴіІІоде 
и объявляя ее ба¬ 
зовым островом. 
А вопросов не¬ 
сколько: 

1. Продолжит ли 
земля свою атаку? 

2. Если продол¬ 
жит, то нанесет ли она повреждения, 
сколько? 

3. Какой будет тип и название перма¬ 
нента? 

4. Если с помощью посторонней спо¬ 
собности ее развернуть — сколько маны 
и какого цвета она сможет давать? 

5. Какие свойства останутся у этого 
перманента? 


Условия победы 

1. Для победы требуется правильно 
ответить на все пять задачек. Во вторую 
очередь будет учитываться время высылки 
ответов, а также изящность и разумность 
подобранных решений в тех ситуациях, 
где возможны различные варианты 

2. Если вы не справляетесь с любой 
одной из основных пяти задач, то може¬ 
те заменить ее решением дополнитель¬ 
ной задачи. Например, прислать ответы 
но первые три, пятую и дополнительную, 
отказавшись от четвертой. И помимо 
того, второй вариант: если пять основ¬ 
ных задач решены с небольшими огре¬ 
хами, то правильно сделанная дополни¬ 
тельная задача может эти огрехи ком¬ 
пенсировать. Однако само по себе до¬ 
полнительная задача не является необ¬ 
ходимой, и это ваша воля, решать ее 
или не решать. 

3. Правильное решение подразуме¬ 
вает четкое объяснение последовательно¬ 
сти действий с учетом приоритетов (если 
это важно) и построения цепочек. Предпо¬ 
лагается также, что противник будет, 
в свою очередь, действовать оптимальным 
образом. 

4. Куда и до какого времени присы¬ 
лать ответы, смотрите в блоке 'Участие 
в конкурсах*. 

5. Призовой фонд в этой раз выглядит 
следующим образом: 

Первое место — 5 бустеров РІапезЬіЙ 

Второе место — альбом для карт ІІІіга 
Рго, в стиле 4-+Ь ЕсІШоп 

Третье место — 3 бустера Уіта'з Зада 
+ коробка для карт в стиле ЕІпга'з І.едасу 

Четвертое место — 3 бустера Іігга'з 
Зада + коробка для карт в стиле ІІгга'з Зада 

Пятое место — 2 бустера ЕІгга'з Зада 
+ коробка для карт в стиле (ігга'з Зада 

Думайте, отвечайте и выигрывайте! 

Организаторы 

Задачи составил СЕРГЕЙ ШАДОВ 
\зНасі23@сЬаіги). 

Организация конкурса: Рей 

( сіекаасігФзоНЬотепеІ). Вступление к за¬ 
дачкам: Геймер. 

Если вы приобщились к игре Мадіс : ТНе 
СаіЬеппд и желаете узнать больше и научиться 
большему, необходимо посещать игровые клубы 
"Магии . Во-первых, только том вы научитесь иг¬ 
рать но серьезном уровне и сможете собрать 
действительно сильную колоду, наменяв или ку¬ 
пив недостающие вам карточки. Во-вторых, 
без практики клубной игры "Магия" процентов на 
пятьдесят-семьдесят утрачивает свою привлека¬ 
тельность и в скором времени наскучивает, как 
и всякое развлечение. Хотите уметь и п-обитъ иг¬ 
рать — играйте профессионально, (с) "Мания Ш 






























ИГРОМАНИЯ 


ЛИНИЯ ОТРЫВА 




Прашетстшую 

всех, кто благопо¬ 
лучно дожил до но¬ 
вого номера "Иг- 
романии"! Нако¬ 
нец-то на улице 
ощутимо потепле¬ 
ло и теперь поход 
на другой конец го¬ 
рода за новыми иг- 
I рами не превра¬ 
щается а подвиг Челюскина. Совсем скоро 
нос ждет май — мертвое время для игроков, 
Еще бы — ночи теплые, соловьи поют, де¬ 
вушки в юбках по самое "не балуйся" шас¬ 
тают: где уж тут постигать красоты трехмер¬ 
ной графики или концептуальность ориги¬ 
нального геймплея! Но, надеюсь, с вами ос¬ 
тается геймерский боевой зодор, не про¬ 
ржавели шотганы, а деньги не просажены 
на цветы и ублажение подружек. На этой 
оптимистической ноте я передаю слова 
Геймеру — пусть тоже чего-нибудь скажет. 
Ну а потом перейдем к тому, ради чего, 
собственно, мы тут и собрались — к вашим 
письмам. 


Прилет всея! 

Переданное мне 
слово израсхо¬ 
дую на объявле¬ 
ние, что письмо, 
озаглавленное 
'Смерть РС' 

и помещенное 
на компакт того 
номера, обога¬ 
тилось ответом 
Дмитрия Бурков- 
ского. Напомню, что письмо было (и оста¬ 
ется) посвящено обсуждению возможной 
гибели компьютерных игр и переключению 
приоритетов на майкрософтовский Х-Ьох. 
Вы можете ознакомиться как с самим пись¬ 
мом (если кто не читал или желает освежить 
в трясине памяти), так и с ответом Дмитрия 
на компакте в статейном разделе. 

Нынешнюю "Почту" мы начнем с про¬ 
блемного письма, которое желалось бы 
сделать темой обсуждения, Есть вещи, ко¬ 
торые мы (редакция) никаким боком не 
можем выяснить, не обратившись к вам 
с вопросом. Так вот — такой вопрос звучит. 


А,' 

ш ' Щ 

Г \ П* •- 


* «тайте. 


Письмо №1 


В первом номере журнала появилась 
статейка о том, как править юниты в Кеб 
АІегТ 2, и предлагалось посылать свои 'мо¬ 
ды' вам. Так вот, я считаю, что это никому 
не нужная глупость. 


Приведу пример. Когда только появился 
С&СТВ, я работал админом в одном из ме¬ 
стных компьютерных клубов. И вот мы с еще 
одним товарищем надыбали мод под назва¬ 
нием ТіЬЗцп Ѳоіб, но — народ не горел же¬ 
ланием в него играть. Мы решили, это пото¬ 
му что все юниты там назывались по-анг¬ 



лийски. Я взялся исправить дело. Попутно 
разобрался, как именно создаются все эти 
новые юниты, и решил немного отбаланси¬ 
ровать мод. Короче, подверг его тотальной 
конверсии. То, что получилось, было даже 
лучше чем стандартный ѵѵезЕѵѵооб'овский 
набор и Т5 Соіб вместе взятые. Как круто 
было играть в мой мод по сетиі Но... только 
нам с другом. Остальные продолжали ру¬ 
биться в стандарт, плюя на все моды. 

Я же решил сделать еще один мод, ре¬ 
волюционно меняющий весь геймплей. Так, 
в моем новом моде все здания (кроме хра¬ 
нилищ и оборонительных сооружений) рас¬ 
кладывались из юнитов (первым зданием 
был не сборочный двор, а универсальная 
фабрика) и могли в любое время быть сно¬ 
ва свернуты, что позволяло базе мигриро¬ 
вать в поисках тибериума. Да и база те¬ 
перь расползалась по всей карте, что сво¬ 
дило к минимуму ущерб от нодовских ра¬ 
кет. Ситуация была та же: сыграв разок 
в этот мод, народ признал, что это — круто, 
и стал спокойно рубиться а стандарт. 

Тогда я взялся за третий мод, не пытаясь 
соблюдать баланс, а просто делая нечто 
жуткое. Так, я полностью выкинул пехоту, 
а все цены на юниты уменьшил в два раза. 
Это было здорово, какие орды удавалось 
создать за десять минут игры... но, увы, та 
же участь, никому это не надо. 

Мало того, когда у меня 'завелся' Ин¬ 
тернет, то я нашел несколько сайтов по ТВ 
и, закачав с них кучу модов, увидел инте¬ 
ресную вещь: оказывается, все мои новые 
юниты так или иначе есть в чужих модах 
и даже идея с передвижными зданиями осу¬ 
ществлена в нескольких из них. 

Тогда я забкп на это дело, так как наро¬ 
ду это не нужно, что-то совсем оригиналь¬ 


ное создать жутко сложно, а то и вообще 
невозможно. Да и не надо забывать, что 
разработчики — не дураки и делают они 
так отнюдь не потому что у них фантазии 
нет, а так как знают, что этот набор юнитов 
нравится большинству. 

С уважен кеш, завхоз Кемеровского клеек 
клана [ёЛЬ} Как 

г .5. Все выше на лисон нее - чиста ноя точке 
зрения, но оно проверено не только на выше¬ 
описанном примере. 




і 






Грустная историй о косности мышления 
и отсутствии сознательности у отдельно 
взятых личностей. Вообще-то, предлагая 
присылать читателям моды собственного 
изготовления, мы не ставили своей целью 


развернуть огромный креативный конкурс 
(как было в случае с Героевскими картами), 
а просто решили экспериментальным пу¬ 
тем проверить, насколько подобный при¬ 
зыв найдет отклик в сердцах и душах чита¬ 
телей. Ведь это даже не конкурс, это — 
предложение поделиться наработанным 
материалом, буде такой окажется. Ну что 
ж, определенный отклик мы получили: кто- 
то прислал собственные наработки, кто- 
то — письма, что это на фиг никому не на¬ 
до. Цель всего этого действия одна —■ выяс¬ 
нить, насколько интересны и нужны вам все 
эти дополнения, моды, конверсии и прочие 
приправы. Напишите, используете ли вы 
подобные фенечки или вам вполне хватает 
стандарта?.. Далее — Геймер. 


Геймер 

— принимаю эстафету и про¬ 
должаю, развиваю и последовательно 
внедряю поднятую Катей на дыбы осмыс¬ 
ления мысль. Как вам должно быть извест¬ 
но (а если нет, то вы попали: сейчас бу¬ 
дет), моя персона является редактором 
рубрики "СЭ-Мания", Иначе говоря, 
именно на мои не по-детски мозолистые 
плечи возложено комплектование разде¬ 
ла, отслеживание, каким материалам на 
СО быть, а какие перебьются, и прочая 
иная народно-хозяйственная деятель¬ 
ность. Наиболее геморройным и емкот¬ 
рудным из разделов компакта для редак¬ 
ции является "Игровая зона". Которая — 
вы уже наверняка уловили мысль и держи¬ 
те ее за извивающийся хвост — представ¬ 
ляет собой огромные подборки модов 
(как раз два образчика по Кеб АІеП 2 бу¬ 
дут на этом СО), уровней, кампаний, юни¬ 
тов, скинов и прочего подобного в неиз¬ 
меримом количестве. Тов. КозК на осно¬ 
вании собственного печального опыта ут¬ 
верждает, что подобные навороты никому 































ИГРОМАНИЯ 



не впились и подавляющее большинство 
ограничивается рубиловом "в стандарт*, 
совершенно не нуждаясь ни в каких дове¬ 
сках, даже если таковые оказываются на 
два и три порядка круче официльезного 
оригинала. Это действительно так?.. 

Народ, к вам прямой вопрос, и ответ но 
него действительно важен. Без шуток (кста¬ 
ти — вое всех с 1 апреля, днем весенних 
идиотов и жестоко подставленных и обма¬ 
нутых, по причине чего перманентно ору¬ 
щих котов). Более чем серьезный вопрос: 
насколько нужна вам "Игровая зона" и все 
те подборки, которые мы для вас собираем 
и тестируем? Какие именно игры, в ней 
представленные, вам важны? Приветству¬ 
ются любые пожелания, посылания, советы 
и эпитеты. 


Письмо №2 


НЕ НАДО делить игры наши-нѳ наши. 
Ведь игры — это интернационал. Шовинизм 
не для игроманов. Хорошо, добротно сде¬ 
лано — то УРА! Хоть русским, хоть буржуи¬ 
нам. А отстой, он хоть русский, хоть буржу¬ 
инский — отстой. 

сол [селдо^лсіі.лі] 

Геймер 

Меткий и, не побоюсь этого сверкаю¬ 
ще-яркого слова, ответ на Тре¬ 

тье Письмо предыдущего номера. Хотя 
и пришедший раньше, чем номер появился 
в продаже. Катя — дальше передаю тебе 
право голоса. Катя, голос! 



[цензура}. Так вот, долгое время на 
страницах отечественных журналов можно 
было встретить некоторое "'укрывательст¬ 
во" — намеренное завышение оценок оте¬ 
чественных игр под предлогом "ну это же 
все-таки наши, у них опыта немного!". 
По счастью, в последнее время эта тенден¬ 
ция поутихла. Может, потому что клевых 
российских игр стала больше, а может, 
и потому что журналисты пришли наконец 
к выводу, сформулированному догідо: от¬ 
стой, хоть русский, хоть буржуинский — все 
равно отстой... 

Геймер 

...а рулезз — он и по жизни ! Чье¬ 

го производства игра — не имеет значе¬ 
ния. Хотя, конечно, всегда во сто крат при¬ 
ятнее, когда означенный "рулезз" имеет 
российские корни. А вообще, в следую¬ 
щем номере мы еще вернемся к темам иг¬ 
ровой интернациональности и развития 
игровояния в России. 


ЛИНИЯ ОТРЫВА 


Письмо №3 


Привет рабочий коллектив 'Игромании'! 

Пишет вам безызвестный, но уже писав¬ 
ший вам геймер из восточного анклава на¬ 
шей великой родины — Калининграда (во 
как завернул: сказываются прошлогодние 
уроки права и игра в рууулезную игрушку 
РаІІои! 2). Провайдер у меня хороший 
(а многие думают, так не бывает:}), поэтому, 
мне думается, письмо вы мое получили. 
Спасибо за введение рубрики 'Самопал'. 
После того, как увидел обложку нового 
журнала, мне сразу же захотелось его ку¬ 
пить: уж очень понравилась надпись про 
'Игровой беспредел'. Купил журнал с дис¬ 
ком (я так делаю последние пол года), про¬ 
читал от корки до корки дня за три и остал¬ 
ся очень доволен — журнал рууууууууулез. 
Ладно, хватит вас хвалить — пора предло¬ 
жить пару (а может, и больше) конструктив¬ 
ных идей: 

1) Перестаньте во 'Вне компьютера' 
писать только о МТѲ, есть еще настольные 
РПГешки, напишите о них (примерно так: 5 
страниц в журнале про игру, краткая исто¬ 
рия мира, основные отличия от других сис¬ 
тем или игр; на диск выложите программы 
и описание игры, желательно на русском 
языке для этой системы или игры). 

2) Не убирать, я повторяю: НЕ УБИ¬ 
РАТЬ Геймера из почты, но охладить его 
пыл по отношению к Кате (Кать, по сек¬ 
рету, — лучшее средство — пригораю¬ 
щая сковородка 1945 года выпуска или 
утюг 1912 года выпуска, утюг эффектив¬ 
нее, но тяжелее в доставании и примене¬ 
нии), также можно использовать админи¬ 
стративное взыскание с этого подлого 
товарища (по секрету, он напоминает 
мне Боч и некого и Стилаева вместе взя¬ 
тых:)), ладно, Гамер, не обижайтесь, по¬ 
жалуйста;) 

3) Поздравляю с наступающим празд¬ 
ником весны всех девушек помогающих де¬ 
лать такой кульный журнал а именно: Катю 
Синичкину, Изабелу Шахову, Юлию Одна- 
кову, Дарью Новоторцеѳу. С праздником 
вас! Поздравляю, хоть и заочно, но все же 
от всей глубокой (надеюсь:)) своей души, 
в общем, с праздником. 

Пщцаса н црешу к •соба рупшть. 

Иск акѵ Аяти, Катил йфвд 



Во-первых, спасибо за поздравление. 
И Антону, и всем остальным, кто не забыл 
поздравить нас с суровым дифференцио- 
нально-лоловым праздником 8 марта! 

Теперь по первому пункту. В рубрике 
"Вне компьютера" Мэджик уже давно не за¬ 
нимает лидирующего направления, да и ни¬ 


когда не занимал, Просто на данный мо¬ 
мент он и Р&й являются двумя наиболее 
раскрученными "внекомпьютерными" игра¬ 
ми. Во всяком случае, для России. Но про 
"Продвинутые Подземелья и Драконы", 
в отличии от Мэджика, регулярно писать не 
станешь — там огромные объемы инфор¬ 
мации, которые компьютерно-игровой жур¬ 
нал переварить не в состоянии (20 страниц 
но номер — как вам такое?..!. 

Далее. Если вы заметили, мы стараем¬ 
ся действовать как можно разнообраз¬ 
нее: почти в каждом номере знакомим 
вас с какой-либо внекомпьютерной иг¬ 
рой. Например, сейчас пришло очередь 
ЗіагѴѴагз, сделанной но том же движке, 
что и третья Э&О. Плюс — ролевое поле¬ 
вое движение, с уходом холодов вновь 
активизировавшееся. 

И еще. С этого месяца мы 
начинаем понемногу вы¬ 
кладывать на компакт- 
диск правила прежних | 
изданий вселенн 
АО&О, которые 

ѴѴігагбБ оі іЬе 
Соа$1 во множест¬ 
ве выложили у себя 
на сайте. Разреше¬ 
ние на помещение ма¬ 
териалов на компакт 
"Мании" по¬ 
лучено при 
содействии 
СКаоз Мадѳ 
и компании 'Сарго- 
на', за что им всем ог¬ 
ромные благодарствия. 

Второй пункт письма поверг 
меня в некоторый ступор. Во-пер¬ 
вых, никто Геймера из почты уби¬ 
рать не собирается, даже стран¬ 
но, как такая кощунственная 
мысль могла зокрасться в голову! 

Мы уже с ним тут даже как-то сроднились. 
Прижился. А во-вторых, это совсем не его 
пыл нужно охлаждать — он у нас и ток 
джентльмен на редкость уравновешенный. 
Да и вообще, сковородка и утюг — не наш 
метод. Разве что если из ВРС, зажав в уз¬ 
ком коридорчике... 




Геймер 

10000. 

1. Добавлю, что линию МадІс: ТЬе 
ОоіЬегіпд мы ведем в первую очередь по 
той причине, что это наиболее популярная 
внекомпьютерная игра в России на сего¬ 
дняшний день — роз, и потому что по ней 
можно ограничиваться статьями не на пол¬ 
журнала, что нереально в случае с Э&О — 

























два. При этом мы намерены захватывать 
абсолютно все внекомпьютерные направ¬ 
ления, не делая исключений, — это три. 
И плюс к тому мы намерены задействовать 
объемы компакта для публикации модулей, 
сканов корт (не только МТС) и многого дру¬ 
гого. Предложения и пожелания принима¬ 
ются. Это было четыре и пять. 

2. Если кто попробует меня куда-ни¬ 
будь убрать, то ІОКРА (единица — метатель¬ 
ные диски "Мании", двойка — бумажные ка¬ 
тышки, отслюнявленные из страниц "Ма¬ 
нии" и выдуваемые через жерло шарико¬ 
вой ручки, тройка — раскручиваемая связ¬ 
ка мышей на трехметровых хвостах а-ля 
"утренняя звезда", четверка — клавиатура 
с отстреливающимися кнопками, пятерка — 
сканирование заживо, шестерка — облуче- 


что монстры сделаны как люди. Исключе¬ 
ние — это только тѳтрис. Люди превраща¬ 
ются в зверей, которым нужна кровь. 
И смерть у человечества будет, как у мы¬ 
шей в номере 12'2000. Письмо получилось 
не очень радостное, но такое у меня на 
данный момент настроение. 

Кто-то 

ответ на $1а5ХІеу@іпедаІііік.гіі 



Еще одна тема, поднятая в предыдущем 
номере, на которую ваши отклики, как ни 
странно это звучит, стали приходить задолго 
до того, как журнал поступил в продажу. Да¬ 
вайте разберемся, что имеется в виду, когда 
игроки относят к положительным сторонам 
игры патологоанатомические подробности. 


ние монитором, и семерка — вызов главре¬ 
да; последнее названное оружие разре¬ 
шаю считать читерством по причине абсо¬ 
лютной убойности воздействия). 

3. Пользуясь случаем, спешу присоединиться. 


Письмо №4 


Прочитав декабрьский номер 'Игрома- 
нии', я обратил внимание на рубрику 
'К&5', кроме моих любимых 'Казаков', 
прочитал отзыв об игре І-агег Агепа. Цити¬ 
рую: 'А еще крови нет'. Я задумался о мо¬ 
ральном облике всего мира. Из слов авто¬ 
ра сделал вывод, что игра, в которой нет 
крови, отстой. Кто-то мне сказал, что ОЗ 
лучше ІІТ из-за того, что в нем больше кро¬ 
ви и оно красивей. Например: Зоібіег о{ 
Рогіііпе. Игра приобрела популярность 
в основном из-за обилия крови, отстрелен¬ 
ных рук, ног. Людям нужна кровь, зачем сю¬ 
жет, красота окружающего мира, если 
можно увидеть, как вылетают мозги из голо¬ 
вы врага. Как заметил Оатѳг, различий 
между играми нет. Разница только в том, 


Мне кажется, дело здесь не столько во врож¬ 
денной жестокости, сколько в тяге к зрелищ¬ 
ности. Ведь если в игре ты наносишь повреж¬ 
дение, то ожидаешь какого-то реального ото¬ 
бражения: крови, увечий и т.д, И чем больше 
качественных и реалистичных отображений 
своего попадания в цель игрок получает, тем 
зрелищнее игра. Вспомним Сагтадебсіоп — 
тоже, в общем-то, не самую добрую игрушку. 
Там ведь были интересны не кровь и кишки пе¬ 
шеходов, размазанные по асфальту, о куль¬ 
биты и акробатические трюки, которые выде¬ 
лывала машина в момент очередной аварии. 
Так что не стоит переоценивать роль крови 
в "жестоких играх" — она является не более 
чем атрибутом успешного выстрела. 

Г ѳимѳр 

Не согласен. И устойчив в своей несо¬ 
гласной позиции. Первым делом позволю се¬ 
бе испустить вопль. Прошу всеобщего вни¬ 
мания, сейчас прозвучит вопль. Звучит: " Хле¬ 
ба и зрелищ!!!". По первому пункту распро¬ 
страняться не будем, и так понятно, что все 
жрать хотят, а то и ноги протянуть недолго, 
Насчет второго. Что такое компьютерные иг¬ 
ры? В основе своей -- развлечение, как бы 
мы серьезно к нему ни относились (насчет 
серьезности отношения — я тому пример). 
А что такое кинематограф, театральные по¬ 
становки, книжные романы, живопись?.. То¬ 
же развлечение. Хоть и превратившееся 
в искусство. А что такое "развлечение"? 
В первую очередь — зрелище. Т.е, развле¬ 
чение, сделанное так, чтоб вы это зрили 
как последний ще, с глазами нараспашку, 
ушами навыверт и с мозгами, скрученными 
в спираль сопереживания. 

Сопереживание — второе ключевое слово 
после зрелищности . Должно быть нечто та¬ 
кое, что заставляет тебя сопереживать про¬ 
исходящему - с одной стороны, и с бешеным 
интересом "эрить" — это с другой стороны. 



Зрелищность — это гладиаторские бои 
в Древнем Риме. Это голливудские спецэф¬ 
фекты в кинофильмах. Это фантастические 
чудовища в фэнтези. Это "кульбиты и акро¬ 
батические трюки" машины 

в Сагтадеббоп. Это нечто грандиозное 
и потрясающее, от чего захватывает дух. 
И это — море крови, ток как смерть , чело¬ 
веческая или любая другая, зрелищна как 
ничто другое. Знаете, почему? 

Потому что только гибели другого чело¬ 
века (или хотя бы юрского тиранозавра, 
на худой конец) мы можем в полной мере со¬ 
переживать. Так как каждый раз подставля¬ 
ем на его место себя. Это именно так, но я 
не буду объяснять, почему, так как это грозит 
растянуться на полжурнала. Скажу лишь, что 
это не мной придумано и это доказано. 

Так вот. Раздавливая пешеходов 
в Сагтадеббоп, мы где-то подсознательно 
ассоциируем их с собой и себя с ними, 
а потому они будят в нас некое сопережи¬ 
вание. Мы осознаем их гибель, и это впры¬ 
скивает нам в вены мегалитры адреналина. 
А и черт с ними, с пешеходами; в машине 
сидит наш пилот (г.е. мы), которому мы со¬ 
переживаем, и поэтому все катаклизмы, 
с машиной происходящие, вызывают в нас 
более чем яркий отклик. А не потому, что 
она громко стукается, быстро ездит, визжит 
мотором, плющит других, сама при этом ко¬ 
режится и, цитируя Катю, выделывает "куль¬ 
биты и акробатические трюки", хотя куль¬ 
биты и трюки — тоже круто. 

Но — вам будет интересно смотреть, 
как в космосе летают астероиды и как они 
сталкиваются между собой? Просто — ле¬ 
тают и сталкиваются? Сталкиваются и ле¬ 
тают? Первые три минуты - да. Так как не¬ 
что новое. Любопытное. А потом — нет. Так 
как людей в астероидах — нет. И толку с их 
столкновений для вас — ноль. Не астерои¬ 
дам же вы сочувствовать будете. А Дорож¬ 
ный патруль", где столкнувшиеся машины 
частенько показывают? Доже если и в лом 
смотреть (как мне), то вид таковых машин 
в вас нечто будит. Что? Его самое. Сопере¬ 
живание. Даже если вы маньяк-убийца — 
все равно. Сопереживать можно как угод¬ 
но, хоть злобной радостью. 

Зрелищность предполагает захваты- 
вающесть, яркость, эффектность. И без 
сопереживания она вянет и дохнет, как 
зимняя муха, ползающая по холодеющему 
стеклу и выделывающая на нем, в общем- 
то, нефиговые кульбиты. А сопережива¬ 
ние настает только тогда, когда или кто-то 
гибнет, или кому-то опасность угрожает 
(Мопкеу Ыапб как пример), или когда вы 
просто за жизнь неких живых существ от¬ 
вечаете (примеры: Сгеа^іяез, ТІте 5ітз). 
















Поэтому кишки но весь экран, мозги вее¬ 
ром и кровища фонтаном — неотъемле¬ 
мая часть развлечения и компьютер¬ 
ных игр в частности. Хотя это ни¬ 
сколько не отменяет того факта , 
что игровые разработчики редко 
умудряются достичь сопережи¬ 
вания и зрелищности, не пуская 
всем кому попало кровищу (как 
удалось это в ТЬе 5ітз, 
в Сгеаііігез, в ЗітСііу...). Правиль¬ 
но — это сложно. Вот, скажем, древ¬ 
ние римляне не умели: устраивали 
драчки между людьми да зверьми и радо¬ 
вались аки дети, пожирая при этом свой, 
так сказать, хлеб. 

А мы давим пешеходов. Правда, вирту¬ 
альных. Ну и супер. Это НЕ насилие и не 
буйство звериной человеческой натуры. 
Это просто хитрым макаром преобразив¬ 
шееся сопереживание. Агрессии в этом, 
в принципе, нет. Есть — участие в их гибели 
и, как следствие, усиление чувств и эмоций. 
Классный прикол, короче говоря. Зрелище. 
Не более того и не менее того. 

Тов. философы: просьба не ругать за уп¬ 
рощения; тое. пофигисты в вопросах фило¬ 
софии: просьба не ругать за наворочен- 
ность. Изложил кратко и понятно, насколько 
силенок хватило. Это о-очень большая тема. 
И теперь — высказывайтесь, у кого есть та¬ 
ковое рвение. Мы с Катькой рискнем попро¬ 
бовать ответить :). Каждый со своей позиции. 



__ 



'Ту В ш;:. 
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Охо-хо, дай Геймеру повод, он из 
любой темы бесплатный демагогический 
сеанс устроит! Ладно, не буду вступать с 
ним в дискуссию, лучше — присоединюсь к 
его пожеланию услышать ваше мнение. 


С$) подтолкнули меня к одной простой 
идее: а почему бы не провести конкурс на 
лучший ѵѵаіірарѳг, посвященный 'Игрома- 
нии'. Можно и не 'Мании': по какой-ни¬ 
будь игре (хотя это будет уже не так инте¬ 
ресно). Ведь уже проводился конкурс на 
лучшую карту для 'Героев', условия учас¬ 
тия останутся теми же! Можно добавить ка¬ 
кие-то условия участия обоев, например, 
отсутствие вырезок из обоев производите¬ 
лей игрушек или обязательное наличие ло¬ 
готипа 'Мании' но картинке. 

Повел Севец [Москва] 



Что ж, как явственно видно из этих трех 
писем, народ решительно намерен участ¬ 
вовать в конкурсах не на знания, а на уме¬ 
ния. Лично мне это весьма по душе — го¬ 
раздо интереснее что-то сделать самосто¬ 
ятельно, чем отвечать на вопросы типа 
"сколько юнитов у N00" или "кто такие 
разработали игру "Затерянный Мухос- 
ранск". Надо признаться, это не единствен¬ 
ные письма, где вы предлагаете делать по¬ 
добные конкурсы; были и на лучшую О-кар- 


Письма №5-7 


Вот у меня есть мыслишка: сделайте кон¬ 
курс на лучший взлом игры. Т.е. геймеры 
присылают вам описания, как и чего он где 
взломал, в каком это файле и где надобно 
править. НЕ так типа: 'беру трейнер с ваше¬ 
го диска и запускаю ЕХЕшник', а как деталь¬ 
но расписано как в 'Вскрытии'. А лучшие 
взломы публикуйте в рубрике 'Вскрытие'. 
Алгіге ОзІроѵ [$согр@йуитеп.сіГуІіпе.гц] 
Можно в будущем провести конкурс на 
лучшую любительскую игру, т.е, геймеры, 
начитавшись 'Самопала', садятся за ком¬ 
пы и делают очень простенькую игру, а за¬ 
тем присылают вам файлы с игрой по е- 
таіі. Идея, конечно, не лишена минусов, 
но если найдутся читатели, поддержавшие 
мою мысль, то стоит попробовать. 
СгогкІМаіІег [Калининград] 

МаІІрареКы Вашего производства (по 


ту, и на четверостишие о "Мании", трейнер 
или сценарий и т.д. Насколько интересно 
вам будет принять участие в креативных 
конкурсах? Ведь не секрет, что для некото¬ 
рых из них нужны специальные навыки. 
По каким играм вы готовы "ваять", если го¬ 
товы? Напишите нам, а мы, в свою очередь, 
вынесем на обсуждение наиболее яркие 
темы и организуем по ним конкурсы. Кок 
вариант: конкурс на "самый интересный 
конкурс в журнале". Чем плохо? 

Г ей мер 

Ничем не плохо. Кроме того, что вы тут 
напридумываете, а на меня, как обычно, 
всю организацию свалят... Впрочем — да¬ 
вайте. И то засохнем от безделья, как та 
зимняя муха на не менее зимнем стекле ;}. 
Вообще — конкурсы можно сделать на ос¬ 
нове ЛЮБОЙ рубрики журнала, так что — 
предлагайте чего хотите. 


* 



ИГРОМДННЯ 


ЛИНИЯ ОТРЫВА 


Письмо №8 


Здравствуй, дорогая редакция и почто¬ 
вые редакторы :} Кэт и Геймер! 

Журнал ваш хороший. До свидания, 2оІІап. 

Р.5. Чуть не забыл: хотелось бы чего-нибудь 
большого и объемного, а то МоіЫгѵММадішМ 
закончился и как-то неуютно... Вот подкиды¬ 
ваю идейку: сделать что-то подобное ММ, 
но про боссов, уник-монстров и т.д. 

Р.Р.5. Ради Бога, добавьте на сидюке такую 
ма-а-алеиькую опцию при установке, как 
"Вгожзе". Ну неудобно же! 

Р.Р.Р.Б. У-х-х (удар по лбу)! Спасибо за воз¬ 
врат Геймера, а то соскучились. Теперь вашей 
почте можно присвоить лозунг "Бу Саліег & Каі 
Гог датеге" :) Только пусть это безусловно вы¬ 
дающаяся личность «едет еще что-нибудь... 
и еще... и побольше :) 

Вот вроде бы и все... 

2оІ?ап [хоІНм2000@гаітіЫег.го] 



Здравствуй, дорогой читатель 2оІ*ап! 
Спасибо зо письмо. До свидания. Котя. 


Р.5. Сейчас ищем столь же эпическую тему, 
дабы сделать по ней столь же глобальный и ин¬ 
тересный материал. По поводу компьютерных 
монстров - здравая мысль, только ну очень уж 
обширная. Какие еще идеи будут? 

Р.Р.&. Было бы очень здорово, если бы чи¬ 
татели почаще писали нам о том, что именно 
в системе навигации компакта хотелось бы 
улучшить. Ну а мы потихоньку это все б внедря¬ 
ли. Потому кок сами-то мы уже к нынешнему 
интерфейсу привыкли и подчас не сообразим, 
чего как можно улучшить. 

Р.Р.Р.5. Вот-вот, и я о том же ему толкую. Ну 
ничего, скоро мы но него опять целую "Зону" 
навесим, там-то он покажет себя во всей красе! 


Г емллер 

^ЛАПЛПП 7 ЛIIЛП* 

^у ыиЕр-Ур ДшУ ііиіі . 

Нижайше за письмо. Будь здоров, не ка¬ 
шляй. Геймер. 


Р.5. Предлагайте. У нас тоже есть наметки, 
чего можно сделать, но ^ мы веет] іо рассматри¬ 
ваем любые интересные соображения* 

Р.Р*5, Симметрично Кате. В смысле — ее от¬ 
вету. 1Ну и ей самой тоже, до ѵсучн* 

Р.Р.Р.5. За "спасибо" скажу добродушное 
"всегда пожалуйста*", а насчет Зоны Гейме¬ 
ра" — пока не определился и в ближайшее время 
все же не планирую. А там — будущее покажет. 








Письмо №9 


Журнал Ваш люблю и ценю, но у меня 
маленькая просьба: КОНЧАЙТЕ ПРИДИ¬ 
РАТЬСЯ К ТОМВ КАШЕК! Мам, ветеранам РС 
(начинал я с ЗаЬоіецг и СО-Мап на 286-м), 
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ФНііо 




















бывает до тика указательного пальца, сжи¬ 
мающего старенький шотган из ОООМ, ког¬ 
да обижают (незаслуженно} любимую игру. 
Мне лично НЕ нравится ІІТ & ОЗ, но обе.., 
(пардон, вырвалось) говорить про них гадос¬ 
ти не буду никогда. Я считаю, что если игра 
кому-то нравится — то это его личное дело. Я 
могу иметь свое мнение, но навязывать его 
никому не собираюсь. Так что смотри выше 
крупным шрифтом. Кстати, выражаю благо¬ 
дарность за описание к ТотЬ Коісіег 
СНгопісіез. Заждался я его, думал уже, что 
тенденция прогрессирующей антипатии бу¬ 
дет развиваться обратно интегралу от К до 
М, где К стремится к бесконечности от диф¬ 
ференциала экспоненты язвительного наст¬ 
роения Геймера, где последняя есть величи¬ 
на постоянная, развивающаяся по синусои¬ 
дальному закону. Но оказалось, я не ввел 
некоторые поправочные коэффициенты, так 
что спасибо еще раз. (...) 

Кстати. Если 
кто-то думает, что 
нам (поклонникам) не 
свойственен здоро¬ 
вый (ЗДОРОВЫЙ, і 
сказал!) юмор и мы 
фанатеем от своей 
фанатской офанате- 
л ости, то они (эти кто-то) ошибаютсв. В качестве 
; о доказательства получите с кринку. 

ТІасІог [Тверь] 

ЗгЧІЬ 

цгОБ 

Но самом деле, не так уж сильно мы на 

Тамбовскую Наездницу и наезжаем. В этом 
і Ч 

номере — руководство по редактору для 
создания уровней в ТотЬ Каісіег, В одном из 
прошлых — рассказ про конкурсы "Мисс 
Лара". Да, игра во многом осточертела 
и сильно отстает по качеству от сегодняш¬ 
них стандартов, однако она остается инте¬ 
ресной для большой армии ТК-фанатов, 
да и просто для игроков, предпочитающих 
подобный жанр. Поэтому придираться к ка¬ 
честву игры, выпущенной на движке лысого 
года выпуска, мы все равно будем (потому 
как заслуженно], но вот необоснованных 
наездов вы, пожалуй, от нас не услышите. 
А потому, если кто еще не налюбовался Ла¬ 
риными прелестями и готов плотить деньги 
за "5+аггіпд І.ага Стой" — вперед, мешать не 
будем. Наоборот, чем сможем — поможем. 

И вообще, существует целая категория 
игр, на которые журналы обращают до¬ 
вольно мало внимания, но которые являют¬ 
ся глубоко любимыми в народе. Геймер?.. 

; ; I Геймер \ | і I 

Ловлю, держу, пошел (пришел, увидел, 
смотался): недавно пришло письмо, обви¬ 






нявшее отечественную игровую журналис¬ 
тику за отсутствие внимания к игре ТНе Зітз 
(ей уже икается, наверно, бедняжке, от ча¬ 
стых упоминаний в "Почте"). Как бы игра — 
куль г. Одно из лучших игр в 2000-м. А жур¬ 
налы о ней вскользь чего-то такое вякнули, 
тяпнули, утвердительно промямлили, что 
"вроде не дерьмо", и забыли. Народ игра¬ 
ет — журналистика и рылом не ведет. Вот 
такой вот примерно наезд прозвучал. Пра¬ 
вильный наезд, надо заметить. 

Ситуация — как и с ТотЬ Раібег, только 
другого сорта. Народ играет —- а журналы 
либо наезжают (ТР), либо не замечают 
(5іт$), короче — неадекватно реагируют на 
ситуацию. Это действительно так. 

Или нет?.. Пища для размышления вам 
подброшена. Можете высказываться. 



Напоследок мы заготовили для вас свое¬ 
образную "Таблицу геймерских классифи¬ 
каций', присланную одним из наших посто¬ 
янных читателей. Не могу сказать, что со 
всем согласна (Геймер, собственно, тоже), 
но — оцените сами. 

Геймер 

Это — специально для тех, кого я недоста¬ 
точно загрузил своим лжефилософским ульт- 
ра-идиотическим неудобоваримым и всему 
противоречащим якобы трактатом на тему 
зрелищных сопереживаний и сопереживания 
зрелищам ;). Грузитесь на здоровье. 


Письмо №10 


Таблица классификации 

Я тут разработал таблицу классификации иг¬ 
рающего но компьютере населения по парамет¬ 
ру отношения к игровому процессу, т.е. кто и за¬ 
чем на комле сидит и играет. Думаю, стоит кое- 
что в этой таблице прокомментировать. 

Геймеры ламерообразные — любители прохожде¬ 
ния игр исключительно по солюшенам. 

Генетические игроманы — читай, прирожден¬ 
ные: из пеленок прямо к клавиатуре. 

Патологические игроманы — а это мы с Вами;) 

Сѳтевики — любители МІЮ, ЫІГіта и прочих 



сетевых баталий. 

Целевики — особый тип игроманов. Эти люди 
играют исключительно для достижения какой-ли¬ 
бо цели: эстетического наслаждения архитекту¬ 
рой уровней, например. 

Серийные целевики — целевики, играющие 
в сериалы типа Тез! Эгіѵе, ЫР$ или ТР. 

Жанровые целевики — люди, играющие 
в игры определенного жанра, например, 
КРС'шники. 

Стилевые целевики — игроманы, ценящие 
в играх детали, атмосферу — стиль, короче. Кро¬ 
вожадность, например — одна (!!!) из типичных 
характеристик целевиков. 

Читеры — подтип ламеров. Тут комментарии 
не требуются. 

Абсолютные читеры и частичные — коэффи¬ 
циент тормоз нутости ламеров. 

Клубники — любители коллективной игры 
в клубе. 

Моноидные целевики — целевики, по боль¬ 
шей части проводящие время в клубах. Типич¬ 
ный пример — каунте ретро йкеры. 

Креативисты — резко выделяются среди про¬ 
чих. Они — пища 'Игровой зоны', они — МОДе- 
льеры, МОДЕЛЬеры, оформители наших дескто¬ 
пов. 

Миропостроители — славные создатели 
карт, модов и тд. 

Фанаты — создатели фанатских сайтов, чатов, 
скринсейверов, обоев и подобных штук. 


Павел Севец [Москва] 



На сегодня все, позвольте откланяться. 


Не забудьте заглянуть на диск — напоми¬ 
наю, что там вас ждет продолжение дискус¬ 
сии о скорой смерти компов и торжестве X- 
Вох'ов. 

Г ей мер 

Мужественно жму ручищи всем женщи¬ 
нам по поводу прошедшего восьмого мар¬ 
та, целую и обнимаю всех мужчин по пово¬ 
ду давно минувшего 23 февраля, о кто не 
понял фишки юмора — тех поздравляю 
с 1-м апреля (впрочем, остальных — тоже!), 
чихайте пореже, думайте почаще. До сле¬ 
дующего номера. 



Вашим письмам сопереживали: 

Каы {ка$@і§ютаюіа.ги} 

я Геттер (датет.БсЬака.ідготапіа.ге) 
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И Г РОМАН ИЯ 


ПОДПИСКА 


РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 


Если вы хотите постоянно получать "Игроманию", не завися от периодичности появления журнала в местах вашего 
проживания, то вы можете избавиться от головной боли, просто подписавшись на журнал. Кроме того, таким образом вы 
решите проблему покупки журнала с диском, так как он часто очень быстро пропадает из продажи и потом его уже ни¬ 
где не найдешь. Ничего сложного в оформлении нет - все ваши действия детально расписаны ниже. Позже, когда будет 
приходить очередной номер, в ваш почтовый ящик будут кидать извещение; далее вы отправляетесь на почту и забира¬ 
ете журнал. Цены на редакционную подписку указаны с учетом доставки, так что доплачивать ничего не надо. На поч¬ 
те запросить с вас деньги могут только за хранение, если вы слишком долго не забирали журнал (не забывайте об этом, 
если уезжаете на каникулы или в отпуск). 


Для оформления подписки требуется сделать 
следующее: 

1. Открываете журнал на последней стра¬ 
нице, смотрите подписной купон и отмечаете 
в одном из квадратиков, в каком виде вы хоти¬ 
те выписать "Игроманию" (с диском или без) 
и на какой срок. 

2. Далее вы заполняете подписной ку¬ 
пон — разборчивым почерком вписываете 
свои имя-отчество-фамилию и адрес. Если 
у вас еще нет паспорта, то впишите кого-ни¬ 
будь из родителей (согласовав это с означен¬ 
ным родителем). 

3. Сумма, которую вам требуется опла¬ 
тить, указана на купоне по каждому варианту 
подписки. Когда купон заполнен, вырезаете его 
и идете в ближайшее отделение "Сбербанка". 

В "Сбербанке" вы берете бланк (скажете — 
форма №ПД-4) и заполняете его (образец за¬ 
полнения смотрите на 159-й странице журнала). 
Заполненный бланк и деньги отдаете кассиру — 
в обмен получаете квитанцию. Вырезанный из 
журнала купон никому пока не отдаете — дер¬ 
жите при себе. 

4. Теперь вам осталось последнее: отпра¬ 
вить квитанцию, зололученную в Сбербанке", 
и журнальный купон нам в редакцию. Отправ¬ 
лять нужно письмом по самой обычной почте: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465. 
На конверте напишите: 'Подписка'. Другой ва¬ 
риант — можете выслать квитанцию и купон фак¬ 
сом, если таковой есть. Факс: (095) 975*74-09 
(сначала звоните голосом). 

Учтите, если ваше письмо будет идти 
чиная не с того, который вы заказали, а 
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слишком долго, то может получиться, что мы станем высылать вам журналы на- 
только со следующего, но — все равно указанное вами количество* 


Вы можете подписаться на журнал "Игромания" на шесть (с июня 2001 г, по ноябрь 2001 г.) 
или на двенадцать месяцев (с июня 2001 г. по май 2002 г. включительно) с СР-КОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. 
Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка 

и оплатить стоимость подписки до 4 мая. 

Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет. 

Получатель вашего платежа - ООО "Игромания-М", ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 
в отделении № 1 АКБ "Металлинвестбаик", корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163. 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, 
например: "Подписка на "Игроманию" (май — октябрь)" и обязательно укажите свой адрес. 

Получив в подтверждение оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) а конверт вместе с подписным купоном 

(сам купон заполните на обороте этой страницы) 

и отошлите до 7 мая в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 465, "Игромания". 

Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 975-7409, тел.: 975-7410. 

















































ИГРОМАНИЯ 


I_ПОДПИСКА 


РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


АСЕ ѴЕІЧТЦРА 

М Э іГ93 

НІРЕР ТЕАМ ТКІАГ 

№9'00 

5ТАК ТКЕК ВІКТН ОР ТНЕ РЕОЕКАТЮЫ 

№7'99 

АСЕ ОР ЕМРІКЕ5 2: АСЕ ОР ШС$ 

N$11 Л2'99 

НІТМАЫ ССЮЕЫАМЕ 47 

СО №1’0! 

5ТАК ТКЕК- 5ТАКГІЕЕТ СОММАЫО 

№10'99 

АСЕ ОР ЕМРІКЕ5 2: ТНЕ СОМОЦЕЙОК5 

Ыд9Ѵ0 

НОМЕѴѴОКШ, САТАСІУ5М 

СО №1 ГОО 

5ТАК ТКЕК; ѴОУАСЕК - ЕИТЕ РОКСЕ5 

СО № 1 ГОО 

АСЕ ОРѴѴОНОЕКЗ 

МеГОО 

ІСЕѴѴІМР РАЕЕ 

№800 

5ТАК ѴѴАК5 ЕР 1: ТНЕ О^ОДЫ РРОМТІЕК 

№7'99 

ДНЕМ ЕАЯТИ 

№5 98 

ІМРЕИІАІІЗМ 2 АСЕ ОГ ЕХРЮКАТЮЫ 

№6'99 

5ТАК ѴѴАЙ5 ЕР. 1: ТНЕ Р НАН ТОМ МЕЫАСЕ 

№6'99, ЛКИ-5 

АЦЕИЗ ѴЕК5115 РКЕОАТОК 

№7 99 

ІМРЕКІАИ5М 

№6'98; ЛКИ-2 

ЗТАК ѴѴАК5: КЕВЕШОИ 

№5'98 

АМЕКІСАМ МССЕЕ'5 А ПСЕ 

№2-3'01, СР №2-3'01 

ІМРЕКЮМ САІАСТ1СА 2 

№5'00 

5ТАК ѴУАЙ5 Х-ѴѴІИС АШАЫСЕ 

ЛКИ-5 

АМЕЙ20ЫЕ 

№КГ99 

іи СОШ ВЮОР 

Сй №101 

ЗТАКСКАГТ 

№5'98 

АМСІЕЫТ ЕѴІІ 

№1Г98 

ІМСиВАТЮИ; ТНЕ ѴѴІШЕКЫЕ55 МІ55ІОЫ5 

№11, 12*98 

5ТАКСКАГТ ВКООО ѴѴАЙ 

№3'99 

АРАСНЕ-НАѴОС 

ЫоЗ'99 

ІЫѴІСШЗ: ІЫ ТНЕ ЗНАООѴѴ ОГ ОІУМРЦ5 

№4 00 

5ТАК5НІР ТКООРЕК5 

СО №12'00 

АКМОК СОММАЫО 

№5, 6'98; ЯКИ-2 

ІА 2.5: иЫГІМІЗНЕР вЦЗ^ЕЗЗ 

№Г01 

ЗТЕЕІ РАИТЕ В5 3: ВКІСАРЕ СОММАМО 

№6'98 

ВАШІІР'З САТЕ 

№3^99 

1АССЕР АШАИСЕ 2 

№8'99; ЛКИ-5 

5ТКЕЕТ ѴѴАК5: СОЫ5ТВІІСТОВ иЫОЕКѴѴОКШ 

№Ю'99 

ВАШІІР'З САТЕ : ТАІЕ5 ОЕ ТНЕ 5ѴѴОКО СОА5Т №679; ЛКИ-5 

ЧАМЕ'З ПЕЕГ СОММАМО 

№6*99; ЛКИ-5 

ЗиВМАКІЫЕ ТІТАГЧ5 (МОРСКИЕ ТИТАНЫ) 

СЭ №1ГО0 

ВАІЮШ'5 САТЕ 2 5НАООѴ/5 ОР АМИ№ 10,11 '00, СО N 0 11 '00, №2-3‘00 

КІЫСРІЫ: ІІГЕ ОГ СКІМЕ 

№8'99; ЛКИ-5 

ЗУРЕКВІКЕ ѴѴОКШ СНАМРІОЫЗНІР 

№4'99 

ВАПІЕ20МР 

ЛКИ-2 

К 155: Р5УСНО СІКСЛЗ - ЫІСНТМАКЕ СНІШ 

№8'00 

зумвюсом 

№-і '99 

веаѵіб & витт-нЕАО оо и 

№479 

ККпР 2: ККОЗЗНЙЕ 

№1 Г98 

5У5ТЕМ 5НОСК 2 

№10*99, ЛКИ-6 

ВІАНЗ ѴѴІТСН ѴОШМЕ 1: &и5Т(М РАК* 

№1 ГО0 

ІАМЕЫТАТІОН ЗѴѴОКР 

№6'99 

ГЕХмийРНѴ ОѴЕКЗЕЕР 

ЛКИ-2 

ВІАІК ѴѴІТСН V 2; ТНЕ ІЕСЕИО ОЕ СОГНИ КОСК СО №12'00 

ІЕОАСУ ОГ КА1Ы ЗОРЯ КЕАѴЕР 

№ 1 1 '99 

ТНІЕГ 2: ТНЕ МЕТАІ АСЕ 

№5'00 

ВІАІК ѴѴІТСН 3 

СР № 2-3 01 

ІІАТН 

№3*99 

ТОСА 2 ТОУЙІМС САЙ5 

№6'99 

ВЮВЮВ, ТЬе 

№479 

ЮНСЕ5Т ЮУРНЕУ, ТЬе 

№6'00 

ТОМВ КАІОЕК 3 

№4*99 

ВІОО0 2 ТНЕ СНОЗЕМ 

№3*99 

МАЗЕЗТУ ТНЕ РАЫТАЗУ К1ИСРОМ 51М 

№4'00 

ТОМ6 КАІОЕК 4, ТНЕ ІАЗТ КЕѴЕІАТІОЫ 

№1,2'О0 

ВЙАѴЕНЕАКТ 

№979; ЛКИ-6 

МАІКАКІ 

№6'99; ЛКИ-5 

ТОМВ КАІОЕК; СНКОЫІСІЕЗ 

№Г01. СО №Г01 

САС: КЕО АІЕЕТ 2 

со№і 2 'оо, 2-зюі 

МОК 2 

№6'00 

ТОТАІ. АІК ѴѴАР 

№12'98 

С&С: ТІВЕРІАЫ 5СІМ - НКЕ5ТОКМ 

№4*66 

МЕСН СОММАИОЕК 

№11, 1298 

ТОТАІАИМІНІІАТІОЫ: ІРОЫ РІАСЦЕ 

№4*00 

С&С ТІВЕКІАЫ 51ІИ 

№10,1 199, ЛКИ-6 

МЕСНѴѴАККЮК 3 

№7'99; ЛКИ-6 

ТОТЛЬ АММІНІІАТІОЫ: КІЫСООМЗ 

№8'99; ЛКИ-6 

САЕ5АК 3 

№ 1278 

МЕСНѴѴАККІОР 4 ѴЕЫСЕАКІСЕ 

№1 '01 

ТКАРНС СІАЫТ 

№800 

САКМАСЕРООМ ТОК 2000 

СР№11 00 

МЕ55ІАН 

№500 

ТЙЕ5РА55ЕЙ 

№12*98 

САКІ РКЕСІЗЮИ КАОИС 

№578 

МЕТАІ0ЕАК 5ОИ0 №Ш'00. СО №12'00, Г0І 

тикок оімозАов нііытек 

ЛКИ-2 

СІѴІІ.І2АТІОЫ: САН ТО РОѴѴЕК 

ЛКИ-5 

МЮТОѴѴМ МАОМЕ55 2 

№1000 

Ц.Р.О.* 

№578 

С1ѴШ2АЛОН: ТЕ5Т ОЕ ТІМЕ 

№9'99 

МЮТОѴѴЫ МАОЫЕ55 

№7'99 

ЦВІК 

ЛКИ-2 

СОММАІЧ[ 05: ВЕШИО ТНЕ ЕNЕМV ЕІЫЕ5 

ЛКИ-2 

МІС АНЕУ 

№9'99 

иіТІМА IX: АЗСЕИЗЮИ 

№Г00 

сеіілшез 

СР№2-3'01 

МІСНТ Я. МАСІС 6 

ЛКИ-2 

УЫКЕАІ 

ЛКИ-2 

сипнкоАтз: теркой оы тне ніѳн зеаз 

№ 1 Г99 

МЮНТ & МАСС 8 

№3,4 00 

ѴѴАКНАММЕК 40К КП Е5 ОР ѴѴАЙ 

№9*99; ЛКИ-6 

ОАІКАТАИА 

№600 

МІОНТ& МАСІС 7 

№7,8’99; ЛКИ-5 

Ѵ7АКНАММЕК 40К СНА05 САТЕ 

№4*99 

РАКК ШОК 2 

№8*00 

МОКРНЕЦЗ 

№12'98 

\МАКНАММЕК- ОАЙК ОМЕИ 

№6 98; ЛКИ-2 

РАРК5ТОЫЕ 

№9'99, ЛКИ-6 

МОКГАІ СОМ8АТ 4 

ЛКИ-2 

ѴѴАКІОКОЗ: ВАШЕСЙУ 

№8'00 

РЕАТНТРАР ОЦЫСЕОМ 

ЛКИ-2 

ИАЗСАК КЕѴОШТЮЫ 

№4'99 

ѴѴАК2ОЫЕ2Ю0 

ЛКИ-5 

РЕ5СЕМТ3 

№9’99, ЛКИ-6 

ЫЕЕО РОК ЗРЕЕО НІСН ЗТАКЕЗ 

№7'99 

ѴѴЕТ: ТНЕ 5ЕХУ ЕМРІРЕ 

№6'98; ЛКИ-2 

РЕ5СЕМТ ГЙЕЕЗРАСЕ 2 

N01199 

NN1 2000 

№10'99 

ѴѴНЕЁІ ОГ ТІМЕ 

№ГСЮ 

ОІНК 5МАПѴѴООО 

ЛКИ-2 

ЫІТКО РАСК ГОК ІЫТЕШАТЕ 76 

№5'98 

ѵѵію метаь сооытйу 

№6’99 

РІ5СѴѴОКШ N018 

№9 99; ЛКИ-6 

N0 ОИЕ ІІѴЕЗ РОКЕѴЕК 

СО№1'01 

ѵѵіыо соммаиоек зескет орз 

№1178 

ООМІМІОГИ: ЗТОКМ ОѴЕК СІГТ 3 

№ П '98 

ОР ІІСНТ АИО ОАККИЕЗЗ 

ЛКИ-2 

ѴУІ2АК05 & ѴѴАКЙЮЙ5 

№2-3*01 

РКАКАЙ Оі'РЕК ОР ТНЕ гіаме 

№9'99 ЛКИ-6 

ОІЛСА5Т 

№8 99 

ѴѴОКШ \МАК II ПСНТЕК5 

№379 

ОЙЕАМЗ ТО КЕАІІТѴ 

ЛКИ-2 

ОІІТѴѴАРЗ 

№6'98; ЛКИ 2 

ѴѴОКМ5: АКМАСЕОРОМ 

№4*99 

особой кеьрен 2 

№7,8 99, ЛКИ-6 

РАН2ЕК СОММАИОЕВ 

ЛКИ-2 

Х-СОМ: ІЫТЕКСЕРТОЙ 

ЛКИ-2 

ЕЫЕМУ 1№Е$ТАПОМ 

№ 12'98 

РКІИСЕ ОР РЕК5ІА Зй 

№10. 11 99 

2ЕЦ5: МА5ТЕК ОГ ОІУМРК5 

СО № 12*00 

ЕЗСАРЕ ГРОМ МОИКЕѴ І51АМО 

№12*00 

ОЦАКЕ 2 МІ55ІОЫ РАСК СКОЦЫР 2ЕКО 

№11'98 

20КК КІЕМЕ5І5 

Ыо5'98 

ешореаы аік уѵак 

№4'99 

ОЕІЕЗТ ГОК СРОКУ ЭКЛСОИ РІКЕ 

№3'99 

АЛ Л ОДЫ 2 ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 

ЛКИ-5 

ЕѴОІѴА 

№6'{Ю 

КЕАН ТНЕ РАСЕ ЦЫКЫОѴѴМ 

№3'99 

АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

№678, ЛКИ-2 

п касіыо зімишюы 

№678 

КЕАІМУ5Т ЗР 

СО№Г01 

АЦТЕКИ БИТВЫ ИМПЕРИЙ 

№10. 1179 

Р-16 АССКЕ550К 

№4'99 

КЕО ВАКОИ 2 

№5'98 

аэропорт 

№5*00 

Р-22 ІІСНТІЫС Э 

№7'99; ЛКИ-5 

КЕОСОАВО 

№2, 3'99 

БАШНЯ ЗНАНИЙ 2 ОСТРОВ ДРАКОНОВ 

N«979 

ГАІКУ ТАІЕ АОѴЕЫТІІЙЕ 2 

ЛКИ-2 

ЙЕОННЕ: СІІЫС ѴѴАКРАКЕ 2066 

№6'99; ЛКИ-5 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 2 

№578 

ЯІГТН ЕІ.ЕМШТ, ТЬе 

№11'98 

КЕМЕМВЕК ТОМОККОѴѴ 

ЛКИ-2 

В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ 

№4*99 

РІѲНТЕК 50ЦАРКОЫ: 5СВЕАМІЫ ОЕМОЫ5 

№4'99 

КЕООІЕМ: АѴЕЫСІЫС АИСЕі 

ЛКИ-5 

ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА 

№1278 

ГЮНТІЫС РОКСЕ 

№678, ЛКИ-2 

КЕЗЮЕМТ ЕѴІІ 2 

№4'99 

ЗАТЕРЯННЫЙ МИР 

№6*00 

рііонт зімшаток 2000 

№ІГ99 

КЕ-ѴОІТ 

№9'99 

КНЯЗЬ ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 

№1079. ЛКИ-6 

РРІСНТ Ц№ІМІТЕ0 3 

№10'9? 

КІАЫА КОІІСЕ 

№6'98 

КОРСАРЫ: ПРОКЛЯТИЕ ДАЛЬНИХ МОРЕЙ 

№Г01;СО№1'01 

ПѴІ 

№9'99 

КОиГКСОАЗТЕК ТУСООИ 

№4 99 

НЕ ТОРМОЗИ 

№4 79 

ГІѴІЫС СОКР5 СОШ 

№5'98 

5АСКІНСЕ 

№Г01. СО №Г01 

НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ 

№379 

РОКСЕ 21 

№9'99 

ЗАМТАШМ 

ЛКИ-2 

НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА 

№7*99 

СІАНІТ5: СІТІ2ЕЫ КАВІДО 

№2-3'01, СО №2-3'01 

ЗАИІТУ: АІКЕЫ'З АКТ1РАСТ 

№10'00 

НОВЫЕ БРЕМЕНСКИЕ 

№570 

СКІМ ГАНРАЫСО 

№12*98 

ЗЕѴЕН КІЫСООМЗ 2 

№10’99 

ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА 

ЛКИ-2 

СРОМАРА 

№6 99; ЛКИ 6 

5НАООѴѴ СОМРАЫУ 

№1 Г99 

ПРОТИВОСТОЯНИЕ 3 

№1270 

НЕАКТОГ 0АККМЕ55 

ЛКИ-2 

ЗНАООѴѴМАЫ 

№ 11 '99 

РОЗОВАЯ ПАНТЕРА. ФОКУС-ПОКУС 

№4*99 

НЕАѴУ СЕАК 2 

№8'99, ЛКИ -6 

5Ю МЕІЕК'5 АІРНА СЕЫТАШІ 

№399 

СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 

№678, ЛКИ-2 

НЕАѴУ МЕТ.АІ Р.А.К К 2 

СРКЫ'01 

5ІІѴЕК ТНЕ ЕР1С АОѴЕЫТЦЙЕ 

№6'99 

ШИЗАРИУМ 

ЛКИ-5 

МСЕОЕ5 СНКОМ1СІЕ5 С0ЫСЯІЕ5Т ОГ ТНЕ ІІМО СО №1 Г0О 

ЗІМСІТѴ 3000 

№Л'99 



НЕКОЕ5 СНКОМІСІ.Е5; ѴѴАЙЮКР5 ОГ ѴѴАЗТ. 

НЁКОЕЗ ОР МіСНТ АЫО МАС1С 3 

СО №1Г00 

N04 99 

5ІНІЗТАК: ЕІМІЕАЗНЕО 

5РЕС ОРЗ КАЫОЕКЗ ІЕАО ТНЕ ѴѴАУ 

№10'99 

№5'98 

ЛКИ - сери» книг «Лучшие компьютерные игры*; Символы «СО» перед 
номера** журмоло означают,, что руководство нпи прохождение 
находится на диске соответствующего номера 

НІРРЕЫ & ОАМОЕКОЕС 

№8'99; ЛКИ-5 

5РОКТ СаКЗ СТ 

№6'99 


ЛКИ - сери* книг «Лучшие компьютерные игры»; симаолы «СО» перед номером журнала означают, что рукоеодстео или прохождение находится на диске соотаетаеуюіцего номера. 



ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал "Игромания" 

„] на 6 месяцев (июнь — ноябрь включительно] — 276 руб. 

О на 6 месяцев (июнь — ноябрь включительно) с СО ІЮМ — 402 руб. 

Фамилия, имя, отчество _ 

Точный адрес: индекс _ 

область (крой, район) ._ 

город ___ 


улица дом/квартира 



^ но 12 месяцев (июнь - май 2002 г. включительно) — 552 руб. 

~)| но 12 месяцев (июнь май 2002 г. включительно) с СО КОМ — 804 руб. 
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5 98 - 10 р. 



6 98 - Юр. 



Цены указаны без учета стоимости доставки! 
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11 98 - 10 р. 



12 98 - 10 р. 



3~99-10 р. 

с СО-ЯОМ - 20 Р 



4 99 - 10 р. 



6 99 - 10 р. 



7 99 - 10 р. 
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5 2000 - 20 р. 



1 2001 -40 р. 
с ГО-КОМ - 50 р 
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8 99 - Юр. 







9 99 - 10 р. 


10 99 - Ю р. 
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- 10 р. 

. . , 

‘ - * мі 



4 ■ Р* » ■ ■ !. ■ Ы Р 



6 2000 - 20 р. 8 2000 -30 р. 


9 2000 - 30 р. 


10 2000 -30 р. 
с СО- КОМ - 40 р 


2-3 2001 -40 р. 

с СО-ПОМ - 50 Р 


1. В редакции _1 

2 . С доставкой курьером 
на дом "* 

3. Наложенным платежом “4 


книжной ярмарке 




12000 - 20р. 


4 2000 - 20 р. 


I -м О 


I 

РУСШИ 



* / 




*г аіг 

«Я». 



11 2000 - 35 р. 

о СО-КОМ - 45 р 


12 2000 - 40 р. 

С СО-ЯОМ - 50 р 




Потел. 9757409,975-7410 "2 

1. по тел. 975-7409, 975-7410 "* 

2. Электронной почтой 5 аІез@ідготапіа.гіі 

3. На сайте ѵѵѵлѵ.ідготапіо га 

1. По тел. 975-7409, 975-7410 2 

2, Почтой: 105043, г, Москва, Е-43, а/я 55 Коломийцу ДВ. 
3- Электронной почтой ко!о@ідготопіа.ги 

4. Но сайте ѵлмлл/.ідготапіа.ігі 
Предварительный заказ не требуется 
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за каждые полные или неполные 0,5 кг." 5 
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РІауЬіаМап 


■1. Адрес редакции: Тихорецкий б-р, д. 1 офис 465 (в 20 мин. 

пешком от м. Люблино) Схема проезда приведена ниже. 

■2. Звонить с 10.00 до 18.00 кроме субботы и воскресенья. 

>3* Только для москвичей. 

■4. Вы будете платить на почте при получении бандероли. 

■5. При доставке воздушным транспортом около 60 р. 

■ 6 . В с/к «Олимпийский» м. «Проспект мира» (подъезд 4 место 354) 
■7. Стоимость входного билета на ярмарку 5 руб. Ассортимент, а 
ток же цены на книги и журналы могуч отличаться от тех, что 
указаны в журнале. 
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Выпуск N«6 - 30 р. Выпуск №9 - 40 р. Выпуск №2 -40 р. Выпуск №3 - 40 р. 
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— это крепкий, хотя и не очень сообразительный варвар, который пытается вер¬ 
нуть свою возлюбленную, похищенную у него из под носа жуткими ограми, целью которых 
является... ммм... «улучшение» их «истощенной генетической породы. Но на самом деле они 
не знают, что им действительно нужно. 1 


Сражение с мечом, булавой, костью, копьем, бросание предметов 
и прочее.... Даже топтание! 

йпЕЧАТЛЯЮЩИЕ ЭФФЕКТЫ 

Разлучайте Ваших врагов в центре взрывов, с помощью оружия, 
дождя, огня, тумана... 

ЯКУМ ДОШЕДШИЕ ВРАГИ! 

Вредные скелеты, обезумевшие орки, гигантская Мама Грутак... 
Вы и ОгоисЬ справитесь с ними! 


ПРОЕКТ-'МУЛЬТИМЕДИА 
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Кеѵізігопіс 

Іпсіивігіаі Ргодгатз 


© 2000 Оіпатіс Миііітесііа, З.А. АН гідбіз гезегѵей. ОеѵеІоресІ Ьу 

Веѵізігопіс Іпйизігіаі Ргодгатз, ЗХ. ©2001 «Руссобит-М». По 

вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел 
«Руссобит-М»: тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; 
е-таі!: оНісе@гиззоЫІ-т.ш; адрес в Интернете: жѵт.шззоЬіІ-т.ги 


Москва 

Сеть магазинов 
компании "СОЮЗ" 
Воронеж 
ул. Плеханова, 48 

Иркутск 

уп. Байкальская, 69 
ул. Волжская, 14А 
ул. Литвинова, 1 
уп. Некрасова, 1 
ул. Урицкого, 1 
уп. Урицкого, 18 


Махачкала 

ул. Дахадаева, 11 

Новороссийск 

проспект Ленина, 23 

ул. Рубина,5 

уп. Энгельса, 76 

Новосибирск 

ул. Ленина, 10 

Норильск 

ул. Тал нахская, 79 


Саратов 

ул. Астраханская, 140 
уп. Степана Разина, 80 
С-Петербург 
Загородный пр. 10 
Литовский пр. 107 
Невский пр. 52/54 
Василевский остров, 
Средний пр. 46 
Челябинск 
ул. Цвилинга,64 



